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Los años maravillosos Comenzando a jugar 


Para todos aquellos que piensan que los 
videojuegos sólo son para niños, les hemos 
preparado un interesante artículo donde acla- 
ramos esta idea que se supone ya no es tan 
común, aunque hay personas que todavía la 
tienen, y lo que es peor, la comparten. Así 
que no pierdas tiempo y checa esta 


sección, te encantará. 8 % 


La historia de Nintendo en cuanto a sistemas 
caseros comenzó aquí, en el famoso NES, 
una de las mejores consolas que jamás se 
haya creado, por lo que en este número 


le hemos dedicado la sección, 
SOS 
más representativos y 


algunos accesorios. 2 6 
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Desde diciembre de 1991 hasta julio del presente año, hemos recorrido jun- 
tos el sendero mágico de los juegos de video,enterándonos de cada aspecto 
que ha ocurrido durante más de 16 años en la historia de Nintendo. Juntos 
nos sorprendimos con las maravillas que nos presentaba el Super Nintendo, 
los nuevos lanzamientos de consolas portátiles y caseras, la nueva era de 
los 64 bits o los 128, así como el cambio radical que tuvo Nintendo con las 
consolas más interactivas (Wii y NDS). Hemos recorrido los eventos más im- 
portantes y te hemos compartido las noticias más oportunas y confiables de 
esta forma de entretenimiento; eso y más lo hemos hecho juntos, como una 
comunidad creciente que conocemos como Club Nintendo y que ahora lle- 
ga a sus primeras doscientas ediciones (sin contar los números especiales). 


Aquí en la redacción de Club Nintendo nos emociona mucho seguir vigen- 
tes como la publicación de juegos de video más sólida de México y América 
Latina y, sobre todo, que cada día recibamos cartas de personas que llevan 
bastantes años leyéndonos, así como otras más que se han integrado recien- 
temente. Es por ello que como ocasión especial, en esta edición encontrarás 
un artículo de portada que hablará sobre la trayectoria de la revista, de cómo 
hemos evolucionado y crecido contigo, así como los hechos que más han 
impactado a Nintendo y, por supuesto, a nosotros como comunicadores y 
videojugadores que somos. 


También te presentaremos las reseñas de los títulos más recientes del 
Nintendo DS y Wii, y las noticias que han dado la vuelta al mundo. Por cier- 
to, hablando de novedades, ya se dieron a conocer las primeras caracterís- 
ticas de Guitar Hero IV, que ahora incluirá una batería bastante completa, 
micrófono y la clásica guitarra; ahora sí habrá una guerra de bandas. Ya te 
estaremos comentando de los pormenores de este prometedor título que 
seguramente llegará a Wii. 


Todo está listo para un E3 más.Ya estamos empacando para 
viajar a la ciudad de Los Ángeles, en California para atender 


en nuestra edición de septiembre tendrás el 

reporte completo de todo lo que allá su- 

ceda. Veremos qué sorpresas nos depa- 

ran Nintendo y demás compañías. No 
olvides visitar nuestra página en In- 
ternet (www.clubnintendomx.com) 
durante y después del evento, ahí 
encontrarás lo más importante de 
este show. 


¡Iniciemos con nuestro número 200 
de Club Nintendo! 


este gran evento que regresa al formato acostumbrado; 


Esta es una nueva y 


manera de jugar. 
Adéntrate en el 

juego como nunca 
antes. VVii te da una 
experiencia inigualable. 
No sólo juegas. ¡Vives 
el juego! Conoce el 
nuevo Wii. 


wwWw.wil.com 


AOSTA 


GAME INCLUDED! El 
JEU INCLUS! el 
JUEGO INCLUÍDO! 


La imagen 


Los héroes de Sega se toman un tiempo libre de sus actividades para encontrarse 
en las canchas de tenis, tal como lo hicieran Mario y sus colegas hace algún tiem- 
po. Para esta entrega, contarás con el clásico estilo que combina lo tradicional 
del deporte con la fantasía de los videojuegos, concibiendo una enorme fiesta de 
diversión y acción a cada instante. Durante los torneos, participarás en distintos 
sitios que representan los mundos de cada franquicia, como el carnaval de Ami- 
go, la tierra de Sonic, o la nave de Ulala, convirtiéndolo en un gran crossover que 


encantará a quienes lleven la fiesta interna. Si quieres conocer más, checa la... 


«Página 64 


PA" cmo 5 la época del Super Nintendo comenzaba, y en ><a, Tes portadas seguidas con el famoso plomero bos amm Esta ha sido una de las portadas más irreverentes 
E x ea l Club Nintendo queríamos que la vivieras en todo =] y italiano, creeemos que nadie tiene duda acerca -w A. que se hayan publicado, justificada debido al 
ke Men su esplendor, de manera que en este número te ) de su fama. Te presentamos avances de 4 personaje, Bart Simpson, quien llegó al NES 


03 


2.) presentamos todas las novedades de uno de los 
grandes de la consola, nos referimos a Super 

Mario World. En esta portada el rombo no era y 
nada complicado de encontrar, ¿o sí? pee Dl 


0 


interesantes juegos para el NES que después 

se convertirían en clásicos, Tiny Toons, The 
Simpsons, The Flintstones, en fin, seguro que 

* muchos de ustedes los esperaron con ansias. a 


junto con toda su familia. Además del título de los 
Simpson, también te mostramos avances de un 
juego sensacional, TLOZ: A Link to the Past, que 
en ese tiempo se conocía como Zelda lll. 
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Realmente son pocos los títulos de 
Resident Evil que han aparecido 
para consolas portátiles; sólo aquel 
que vimos en el Game Boy Color 
(Resident Evil Gaiden) y el más 
reciente para Nintendo DS (Re- 
sident Evil Deadly Silence), que 
no era otra cosa sino un remake 
del original de PlayStation, claro, 
con ciertas mejoras que lo hacían 
digno de jugarse nuevamente. Sin 
embargo, en más de diez años que 
lleva la franquicia en el corazón de 
los jugadores, no se han hecho más 
adaptaciones a portátiles (sin men- 
cionar las de celular), así que no 
creo que la tendencia de Capcom 
sea desarrollar juegos de Resident 
Evil para estas plataformas, aun- 
que sólo el tiempo nos dirá si hay 
cambios de opinión. 


En cuanto a Pokémon, lo más re- 
ciente es Mystery Dungeon y en la 
serie tradicional Diamond y Pearl. 
No hay planes de remakes, pero 
siendo honesto, es mejor que se 
enfoquen en historias nuevas y un 
mejor diseño de personajes que en 
revivir lo pasado. El Wii, si tomamos 


en cuenta las estadísticas de las an- 
teriores consolas, llega un tiempo 
en que sí bajan de precio; ello ocu- 
rre casi en los últimos años de vida, 
previos al lanzamiento de la nueva 
plataforma; ¿cuándo sucederá? No 
lo sabemos, pero te recomiendo 
que juntes para tu Wii porque te 
estás perdiendo de bastantes jue- 
gos importantes. Por último, no hay 
planes de un Smash Bros. para 
Nintendo DS, aunque sí sería inte- 
resante ver algo así en el futuro. 


¡Hol 
todo? Espero que t 


” 


ovie”, encontr 


a 


nto a muchos. 


David Mundaca Mo 


Vía correo electrónico 


Así es, mi estimado amigo, es todo 
un hecho, una realidad... ¡síl, como 
lo escuchas, ¡es todo un hecho que 
el video que viste (patrocinado por 
IGN) es una broma que, siendo ho- 
nesto, le quedó bien para ser una 
producción independiente y cuasi 
casera. De hecho, el video no luce 
tan impactante al inicio, se nota 
mucha improvisación y falta de 


| 


producción; claro, si consideramos 
la cantidad que en un momento 
dado podría invertir Nintendo, este 
video no tendría ni cómo competir; 
sin embargo, ya cuando aparece la 
imagen de Ganon, allí casi por de- 
fault dices “esto no es original”. 


Se había comentado que existía 
una posibilidad de hacer algo con 
Metroid (cine) pero no se dijo 
cuándo ni cómo. Es más, ya no se 
ha tocado ese tema y al parecer 
falta mucho para que se animen a 
hacer una producción cinemato- 
gráfica. Así que por ahora nos que- 
daremos inmersos en los juegos de 
video y no en las salas de cine, al 
menos no para las franquicias más 
destacadas de Nintendo. Claro, mu- 
chos quisiéramos una verdadera 
producción multimillonaria similar 
a The Lord of the Rings, y se po- 
dría hacer, pues la historia de The 
Legend of Zelda es bastante rica, 
no obstante, Nintendo tiene la últi- 
ma palabra y por ahora el celuloide 
no está dentro de sus prioridades, 
ni para Link, Samus o Mario. 


Para quienes aún no sepan, el Ca- 
nal Nintendo es en donde podrás 
ver video o descargar demos de 


lá (Nintendo) Uno de los ejemplares más recordados por miles de lectores, la leyenda 
ra n , S 
de las Arcadias llegaba al Super Nintendo, Street Fighter Il, fue la 
locura, nadie tiene dudas de que ha sido de los juegos que más hemos 


A A hablado en Club Nintendo, todo un fenómeno del cual te dábamos sus 


La fiebre por Street Fighter ll apenas estaba dando sus primeros 
pasos, por lo que en este número continuamos ando de él; situa- 
ción que seguramente a nadie le desagradó. Otra de las sagas que 
estaban forjando su nombre con letra de oro era Castlevania, la serie 
de la familia Belmont comenzaba a despuntar con uno de sus capítulos 
más reconocidos, Dracula's Curse, juego donde por primera vez con- 
trolamos al hijo del Conde, nos referimos a Alucard. 


detalles y características en este número. Además del rey de las peleas 
también te comentamos de Zelda lll, T.M.N.T. IV y Super Mario Bros. 
2, es un número de colección 
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Nintendo DS, así podrás jugar un 
poco de cada título (de los que 
estén disponibles) antes de com- 
prarlo. Ésta es la más reciente 
aportación de Nintendo para el Wii 
y pienso que sí habrá nuevas sor- 
presas pero tendremos que espe- 
rar hasta que la compañía decida 
anunciarlas. Mientras disfruta de 
esta novedad que en verdad vale 
la pena. 


Hay un cargo único por juego de 
Wii Ware (se cobra por los juegos y 
no por descargar el canal), en este 
caso para Final Fantasy se te co- 
brará una sola vez para que descar- 
gues el software, tal y como lo haces 
en la Consola Virtual; lo que hagas 
en el juego ya dependerá de ti y se 
quedará registrado en tu consola o 
a través de las tarjetas SD. 


¡Qué hubo, Doc! ¿Cómo está todo 
por allá? Espero que bien. Primero 
quiero felicitarlos por ser la m 
revista de videojuegos que existe, 
pues, como yo, ustedes están con la 
Gran N y hacerlo es conocer lo que 
verdaderamente significa ser un 
gamer. Bueno, tengo tres pregun- 
tas que quisiera me respondieras 
por favor: 


eojuegos No More He- 
roes, Ghost S d y Trauma Cen- 
r, entre otros, son exclusivos de 
porque quiero saber 
si el Wii, como otras consolas, ti 
juegos y títulos que sólo salen para 


r 


ésta por parte de compañías apar- 
te de Nintendo. 

2.- A mí me encantó el juego de 
Manhunt 2, la trama y el ambiente, 
así como los personajes que están 
bien diseñados. ¿Sería posible que 
haya un remake del Manhunt ori- 
ginal para Ninte 
3.- Esta es la 
¿Creen que sea posibl 
star Games desarrolle una 
entrega de Mar 


juego tendría censura? La pregun- 
ta es porque el Manhunt 2 está 
genial a pesar de que lo chotearan 
con la censura, además de que la 
historia deja muchos mi 


deben ser acl 
mal ver qué má 


do de Daniel Lamb 


3s y no 


esconde el 


Raúl Anaya García 
Monterrey, Nvo. León 


Muchas gracias por tus comenta- 
rios, Raúl. Nintendo, como las de- 
más consolas, cuenta con títulos 
exclusivos que sólo verás para el 
Nintendo DS o Wii; los tres ejem- 
plos que mencionas son claros, así 
como también podemos ver RE: 
Umbrella Chronicles, Guitar Hero 
on Tour, Sonic Secret Rings, Red 
Steel y muchos otros más. Otra 
muestra es Rayman Raving Rab- 
bids, que si bien salió para todas 
las plataformas, en Nintendo tiene 
una única forma de juego que lo 
hace el mejor de todos. Por otro 
lado, las franquicias de casa (Mario, 
TLOZ, Metroid, entre otras) hacen 
de Nintendo una 
compañía fuerte que 
incrementa su gale- 
ría de videojuegos 
más a cada día y con 
mejores resultados. 


MH2 es uno de los títulos que más controversia ha causado al llegar 
a una plataforma de Nintendo; otro ejemplo fue Conker's Bad Fur 
Day, donde se describía la historia de una ardilla bastante 
parrandera y con imaginación muy elevada. 


Hablando de Manhunt 2, éste es 
un título fuera de lo convencional 
y maneja una trama extravagante, 
quizá fuera del gusto de muchos, 
pero para Rockstar se traduce 
como una buena oportunidad de 
posicionar un videojuego. La pri- 
mera entrega (que no salió para 
Nintendo y dudo que se haga un 
remake para Wii) fue diferente a la 
secuela, siendo la segunda la que 
detonaría toda una campaña ne- 
gativa por su contenido tan suge- 
rente. Pero si lo juegas tomando en 
cuenta que es un juego de video, 
una historia fantasiosa y que sólo 
es por pasar un rato, te manten- 
drá entretenido, claro, debes tener 
criterio amplio para tolerar las di- 
versas situaciones y acciones que 
se viven a lo largo de la historia de 
Daniel Lamb. 


Si contemplamos que el juego 
pudo salir al mercado a pesar de 
las censuras y logró que no sea 
tan cortado en su idea original, no 
dudo que Rockstar esté planeando 
una tercera entrega, tal vez ya pen- 
sando en las cosas que puede o no 
hacer y quizá enfocando el juego 
más a la acción y buen gameplay 
que a los puntos escandalosos. Así 
que el tiempo dirá la última pala- 
bra, aunque si a esas vamos, sería 
mejor que la compañía se decida 
y nos envíe una edición de Grand 
Theft Auto, ¿no crees? 


escribo por 


A o Al parecer Bart siempre ha causado que las 


portadas tengan un toque especial; en ésta se le 
puede ver volando, presentando su nuevo juego 
para el NES Bart vs The World. Por si tal título 
se te hiciera poco, publicamos lo que fue nuestra 


primera entrevista con el máximo genio de los 
videojuegos, el señor Shigeru Miyamoto. 


Club Nintendo poco a poco se iba colocando más 
en el gusto de los videojugadores mexicanos, y 
para responder a su apoyo, en este número se 
vio un aumento en las páginas de la revista, lo 
que nos permitió hablarte de juegos que causaron 
furor, como Mario Paint, Mario Kart e inclusive 
un especial de Chun-Li de Street Fighter 11. 


1.- Aunque en la Consola Virtual 
del Wii ya están disponibles títu- 
los de RARE como Donkey Kong 


s secuelas, ¿veremos 


Í , del análisis de Oka 
otras secciones de ese n 


mero? Se ven 


u respuesta, ya que los tí- 


ciono en la pri 


José Luís Gordillo Ar 

Vía correo electrónico 
Vaya que tienes buena memoria, 
amigo. Hay juegos como Donkey 
Kong Country que, aunque fueron 
desarrollados por RARE, los dere- 
chos de los personajes pertenecen 
a Nintendo, caso diferente es Gol- 
den Eye, Conker's Bad Fur Day y 
Perfect Dark, pues estos últimos 
pertenecen directamente a RARE; 
es por ello que no se han incluido 
dentro de la Consola Virtual, pues 
Microsoft ahora tiene la última pa- 
labra sobre RARE y al parecer no 
tienen planeado que revivirían a 
esos clásicos juegos del N64. 


Unos Pikmin malintencionados 
llegaron aquí a la redacción de la 
revista Club Nintendo en plena 
madrugada, cambiaron nuestros 
archivos y pusieron unas imáge- 
nes de dudosa calidad... digital. 
Ya en serio, tuvimos un problema 
de esos que “no vuelven a ocurrir” 
y por desgracia, algunas de las fo- 
tos salieron “pixeleadas” o borrosas 
como tú lo describes; fue un error 
de imprenta que, efectivamente, ya 
no pasará. Te ofrezco una disculpa 
por ese error a ti y atodos nuestros 
lectores que estoy seguro sabrán 
comprender esa falla. 


Las peripecias del Coyote tratando de atrapar 

al Correcaminos llegaron a nuestras páginas 

a finales de 1992, donde también te dimos 

algunas revisiones interesantes, por ejemplo de 

Adventure Island, o artículos especiales, en esta 

ocasión dedicado a Blanka, en el cual te mostrá- 
' bamos la mejor manera de usar sus movimientos 


Re VS MARE. DNS Gómez Nuez, 


Groaaypro. Jal, 


LIZ de Jaso da 207, 
gémea 0. 19-69, 


er. rago 5-2 
col 6lsuz, tod Jal. 


¡Hola, Dr. Mario! ¿Qué tal estás? 
Es la primera vez que escribo y 
primero que nada, quiero felici- 
tarlos por la revista ya que con 
ella me he librado de 
dudas. Aunque tengo unas más... 


muchas 


1.- ¿Habrá otro juego de The Le- 
gend of Zelda pa 


me he fijado qué 


sacan 2 juegos 
Zelda. De ser as 
2.- ¿Es cierto qu 
de Kid Icarus? 
3.- ¿Rock Band tendrá algún ti; 
de conexión Wi-Fi? 


¡Qué tal, Javier! Nosotros podría- 
mos pensar que sí, pues el Wii se 
presta para crear otra historia de 
Link apoyándose completamente 
en las características del sistema, 
sin embargo, quien tiene la res- 
puesta es Nintendo y por ahora 
no se ha dicho ni pizca sobre una 
nueva entrega. No en todas las 
consolas existieron dos títulos de 
The Legend of Zelda; el NES, N64 
y GameCube sí tuvieron esa carac- 
terística, pero el SNES no. En el caso 
de portátiles, el GB se quedó sólo 
con Link's Awakening, mientras 
el Game Boy Color tuvo un remake 
del antes mencionado más los he- 
chos por Capcom (Oracle of Sea- 
sons/Ages).En el GBA, tuvimos Mi- 
nish Cap y un remake del de SNES. 
Para el NDS apenas va en la prime- 
ra entrega. De hecho, si recuerdas, 
Crossbow Training fue una misión 
adicional de Link para el Wii, así 
que podemos considerarla como la 


o em 


segunda entrega, sin embargo, se- 
ría agradable contar otra aventura 
completa de TLOZ para esta gene- 
ración; ojalá Miyamoto y Nintendo 
piensen lo mismo. 


El rumor de Kid Icarus se produ- 
jo a raíz de su incursión en Super 
Smash Bros. Brawl, viendo la intro- 
ducción en la historia de Subspace 
Emisary, además que es un perso- 
naje que luego de tantos años en 
el olvido, merece una nueva aven- 
tura (su última incursión fue en el 
Game Boy Clásico); en Internet han 
puesto portadas falsas de lo que 
sería la entrega de Wii, pero como 


bien debes saber, no son oficiales. 


Esperemos que Nintendo se anime 
y haga algo ya sea para el Nintendo 
DS o Wii. 


La espectacularidad de Rock Band 
se ve limitada un poco, pues no 
tiene opción de conectarse a Inter- 
net; con ello no te será posible des- 
cargar nuevos tracks de audio, así 
como competir contra tus amigos 
o el resto del mundo tal como lo 
hacemos comúnmente en Guitar 
Hero. Recientemente, EA anunció 
que lanzará a la venta unas compi- 
laciones de canciones que venderá 
por separado a (según se ha dicho) 
un precio razonable. 


e la mejor revista 


2nvió esta carta 
| arles una queja con- 
tra los arrolladores o quienes 
sean responsables de dos juegos: 


Dragon Ball Z Tenkaichi 3 y Vic- 
torious Boxers volution. Los 
gos en sí 


son 


(8%__424,7058 
“ODO 


Cuando jugué la versión japone- 
sa de Star Fox 64, sentía como 
si fuera parte real del equipo; 
la intensidad de las voces te 
atrapaba en la acción, más 
reales, mucho más emotivas; 
en la versión americana, el 
tono fue menos impetuoso 


geniales, pero tienen un solo pro- 
blema y yo no me explico por qué 
sucede esto, ya que en las mismas 
versiones de los juegos de Japón 
n con los temas originales de 
es, los cuales son excelentes, 


viér 


las se 
y en cambio, a América Il 


jan con 


unas mugres de temas que a veces 
es mejor jugar con la tele en mute, 

se disfruta mejor el juego y no 
es por exagerar, ya que los temas 
C traen son muy malos, espe- 
cialmente Victorious Boxers 
Revolution, siendo que esa serie 


tiene unas canciones que le 


ar, me 


s que co 


ETS 


dan esta pregunta ya que me 
te enojado. 


tiene b 


Hernán Domínguez 
Chile 


No te enojes, Hernán.Recuerda que 
el que se enoja pierde. Sé muy bien 
que para los verdaderos fans, es un 
crimen capital que las compañías 
le hagan cambios de una versión a 
otra, en este caso de la original ja- 
ponesa a la americana. Han ocurri- 
do cambios drásticos, recortes de 
escenas, censura, cambio de tracks 


La expansión para Rock Band (Wii) tendrá por nombre Rock Band Track 


Pack Volume 1 e incluirá 20 nuevas canciones para que incrementes tu 


galería musical de este título; se ha comentado que se trata de juegos 
independientes, por lo que no necesariamente deberás tener 
el disco de Rock Band para utilizar el Track Pack. 


El primer año de vida de la revista se había completado, uno muy 
¿ especial ya que fue el primero que tuvo 13 ejemplares, lo cual a pesar 


de las creencias, para nosotros representó buena suerte. Para festejarlo 

: no había otra opción que regalando la consola del momento, el Super 
Nintendo, así que como te puedes dar cuenta, desde aquel entonces 
nos preocupábamos por ofrecerles lo mejor, no sólo en información, 
sino también en sorpresas y regalos. 


de audio y un gran etcétera que no 
sólo afecta a los juegos, sino tam- 
bién a las películas, videos, cómics y 
mangas, entre otros. En algunos ca- 
sos se debe a los derechos de cada 
material, así como al factor tempo- 
rada, es decir, si en Japón una serie 
va adelantada y en América sigue 
en su fase básica, pues ocurre lo 
que en Naruto Clash of Ninja Re- 
volution, que retiraron personajes 
y escenarios porque aquí aún no 
habíamos visto (según dicen ellos) 
a tales protagonistas. 


Lo bueno es que no pasa en todos 
los casos, pero sí afecta a grandes 
franquicias como DBZ, y siendo 
tan reconocidas, es evidente que 
muchos se den cuenta y sientan 
que no es la versión tal como la 
esperaban y sí, hay veces que algo 
tan básico como un cambio de 
ambientación sonora afecta, pues 
estás acostumbrado a escuchar los 
clásicos temas que ponen al máxi- 
mo tu adrenalina al momento de 
pelear, y cuando te lo cambian por 
un track“x" no te sientes tan inmer- 
so en el juego. Esperemos que esto 
cambie y que en títulos tan icóni- 
cos no ocurra, o al menos que lo 
hagan cada vez más sutil. 


¡Hola, Dr. Mario! Espero que las 
consultas no te estén ac 
demasiado como para no 
Peach, ¡je, je,je! En fin, quiero | 
algunas preguntas sobre el Guitar 
Hero on Tour que saldrá para el 
NDS.Soy un gran fan de dicha fran- 
quicia, así que como no tengo Wii, 


Cer 


El Caballero de la oscuridad engalanó nuestra portada al inicio del 
segundo año, de hecho fue el primer superhéroe que tuvo dicho honor 
en Club Nintaendo. De los juegos más interesantes de los que te 
presentamos análisis o consejos aquella vez tenemos a Super Mario 


Kart, Robocop, Zelda A Link to the Past, Prince of Persia, River City 


Ramson, en fin, por variedad no quedaba, además de que seguíamos 
hablando de los personajes del legendario Street Fighter Il. 


o 


electrónico 


Vía correo 


Desafortunadamente, mi amigo, 
GH on Tour no cuenta con co- 
nexión Wi-Fi (si fuera así estaría- 
mos aún más emocionados), pues 
se limita al juego local, es decir, 
podrás participar con o en contra 
de uno de tus amigos a través de 
la conexión inalámbrica local del 
Nintendo DS; obviamente, cada 
uno de ustedes necesita su propio 
juego de Guitar Hero on Tour, así 


Los juegos de los Tiny Toons han sido tan 
buenos que volvieron a aparecer en la portada, 


como el accesorio Guitar Grip; aun 
así, es un éxito seguro para el DS. 


La gente de RedOctane segura- 
mente pensó bien las cosas antes 
de limitar su mercado, y por ello 
GH on Tour sí es compatible tanto 
con el NDS tradicional como con el 
rediseñado (Lite); lógicamente si 
tienes el Lite, te será más cómodo 
por las cuestiones de volumen o 
dimensiones. Para terminar, no es 
que Nintendo piense que todos te- 
nemos DS Lite, hay accesorios que 
sólo funcionan en éste, pero otros 
como el Web Browser que quizá 
conoces, tienen las dos opciones, 
comprar el dedicado al Lite o pre- 
ferir el del NDS común. 


El reino anda bien, un poco de calor 
veraniego pero nada que no solu- 
cione un jugo de frutas tropicales 
con unos cuantos hielos. Mi bro- 
ther está reparando su kart; como 
una vez lo dejé en sexto lugar, dice 
que hubo mano negra. Rosetta, 
por su parte, sigue en una galaxia 
muy, pero muy lejana, igual y otro 
día paso a visitarla, pues reciente- 
mente ella vino para echarse unas 
carreritas en Go Karts.Con respecto 
a Daisy, ella está igual de bien en 
su reino y claro, aquí cuidaré que 
ningún bellaco la moleste. 


Totalmente cierto, no podemos ne- 
gar que haya roms en la red, pero 
sí es un hecho que es ilegal descar- 
garlos porque estarías violando los 
derechos de autor de las respecti- 
vas marcas. Hay algunos que ya son 
de dominio público (muy pocos y 
muy viejos), pero en general los de 
Nintendo siguen protegidos por 
derechos de autor; mejor descár- 
galos a través de la Consola Virtual, 
así será cien por ciento legal. 


Procuramos darle espacio a la ma- 
yoría de juegos, con gustos varia- 
dos para todo tipo de jugadores, 
pero créeme, aquí en CN tratamos 
de ofrecerte secciones de interés 
y que disfrutes al máximo cuando 
las leas, como la de Arcadias, que 
retomamos recientemente, u otras 
que incluyen temas variados que 
te amplían el background de tus vi- 
deojuegos favoritos. Si tienes pro- 
puestas, no dudes en enviarlas por 
correo tradicional o electrónico, y 
si son interesantes, las pondremos 
en práctica. Puedes entrar al sitio 


ES + ame Uno de los más grandes avances de aquellos 
SN L 


años fue el Chip FX para los juegos del Super 


acompañando análisis de Punch Out! y Batman 
Returns. Si tenías algunas dudas acerca de la 
nueva aventura de Link, aquí todas eran 
resueltas, y te enseñábamos cómo usar la 


fuerza de Zangief contra sus oponentes. SY HE 


NES, que permitía gráficos en 3D; su debut 
quedó marcado porque representó el nacimiento 
de una de las sagas más grandes que tiene 
Nintendo, Star Fox. Además te presentamos todo 


lo visto en el CES de Las Vegas de aquel 1993. 
do 


id 


www.nintendo.com y escribirles a 
ellos que son Nintendo of America; 
y si los astros se alinean correcta- 
mente y tu idea es buena, tal vez 
sea tomada en cuenta. 


Llegamos al final de la consulta 
de este mes. Si tienes sugerencias, 
preguntas, quejas, o necesitas una 
receta especial, no dudes en escri- 
birme a: 

Revista Club Nintendo 

Av.Vasco de Quiroga +t2000 
Edificio E, piso 2 

Colonia Santa Fe 

Delegación Alvaro Obregón 

CP 01210 México, DF 

También puedes escribirnos por 
correo electrónico a: 
clubninOclubnintendomx.com 


Arte en sobre: 


Den mnico. Tar 


Nos fuimos "a fondo" para 
ocultar el rombo. 


El número de lectores crecía mes a mes, por lo 
que se decidió volver a incrementar la cantidad 
de páginas, además de ofrecer un póster para 
que pudieras decorar tu cuarto demostrando 

tu pasión por Nintendo. El juego del mo! 

era Star Fox, por lo que seguimos mostrándote 
todos sus detalles y uno que otro secreto, 
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Bienvenidos una vez más a Los Retos, sección que está dedicada Canción Puntuación 
a superarnos día con día; en esta ocasión tenemos bastantes Stricken 413,872 
retos nuevos que nos han hecho llegar y que seguro te van a dejar Cult of Personality 229,351 
sorprendido, pero con una gran motivación por mejorarlos. Cliffs of Dover 170,653 
Number of the Beast 193, 931 
One 285. 102 
Raining Blood 128,368 
Monsters 254,490 
El mes pasado te mostrábamos un récord de 146 enemigos venci- Before | Forget 281,544 
dos en la modalidad Endless Brawl, pues bien, hemos recibido uno Cherub Rock 422, 363 
mejor de nuestro amigo “Kensuo”, del Distrito Federal, quien usan- Pride € Joy 244,887 
do a Lucas derrotó a 162, así que hay nueva marca por superar. Welcome to The Jungle 226.467 
Paint it Black 241,830 
When You Were Young 261,087 
Bulls On Parade 259, 068 
Closer 263, 473 
Hace un par de meses te mostramos los récords de este juego Don't Hold Back 210, 207 
en la dificultad Medium, pero ahora Francisco Miguel Pacheco Radio Song 173, 450 
“Krauser”, de Monterrey, Nuevo León, nos ha mandado sus mar- Ruby 141,242 
cas dentro del modo Expert, que a continuación te mostramos. She Bangs The Drums 210,497 
Canción Puntuación mn SER cda a 
SHicKOn 413,872 pal Kommt Alez 280,920 
Cult of Personality 229,351 eee Ser 
Cliffs of Dover 170,653 Take This Life 210. 770 
Number of the Beast 193, 931 y 
óñé 285.102 The Way It Ends 260,568 
pala Blood 128,368 Sunshine of Your love 220,959 
Monsters 254,490 AA id 
Before | Forget 281.544 ms Ef rss 
Cherub Rock 422, 363 á 
Pride € Joy 244,887 
Welcome to The Jungle 226.467 
Paint it Black 241,830 
When You Were Young 261,087 
Bulls On Parade 259, 068 
Closer 263, 473 Este juego de Cubo sigue dando horas de diversión a muchos 
Don't Hold Back 210, 207 de nosotros y una clara muestra es el marcador que ha obtenido 
Radio Song 173, 450 Carlos Rioja “Chaud” dentro de la modalidad Score Mode, donde 
Ruby 141,242 usando a Sasuke ha llegado a 999, 999 puntos, lo que le ha per- 
She Bangs The Drums 210.497 mitido O rango de Hokage. Por E obvias este sed 
; cador es imposible de superar, pero puedes igualarlo con varios 
My Curse 203, 856 personajes, lo que lo haría más valioso, así que ya sabes, cuando 
Hier Kommt Alez 280,920 lo logres, asegurarás tu lugar en esta sección. 


De los personajes más originales que hemos presentado en portada sin 
duda que se encuentra Bubsy, un felino que llegaba con todo en una 
divertida aventura para el Super Nintendo, por desgracia no tuvo la 
continuidad que merecía. Los grandes juegos seguían apareciendo en 
racimos para las consolas de Nintendo, como muestra clara tenemos 


== Cybernator, Alien 3 o Mega Man 5. Como detalle curioso, te presentamos 
=> una entrevista con la gente de Sony. 


AS 


Llegábamos a la mitad del año, pero por todos los lanzamientos parecía 

» que nos encontrábamos en la época navideña. Todo mundo estaba 

== sorprendido por el extraordinario Battletoads que aparecía no sólo para 

+ el NES, sino también lo hizo posteriormente para el Super Nintendo y 

= hasta para el Game Boy. Como reportajes especiales te hablamos acerca 

2% + - de dos grandes de los juegos de pelea, Mortal Kombat y Street Fighter 
WTurbo, que se acercaban al SNES. 


CLUB NINTENDO 21111 


Suscribete a nuestros servicios y recibirás durante un mes en tu celu- 
lar los mejores tips diariamente de diferentes juegos. 

Sigue estas sencillas instrucciones: 

1 Desde tu celular, ingresa al menú de mensajes escritos. 

2 Escribe: CT NIN y envíalo al 21111 


Ejemplo: 


"ABC 


FN.GBA. Para 
entrar al nivel 
DA... 


Envía al y recibes 
"ABC " Number "ABC 
CTN. = 61111 = — MOHH2.Wi. Para = 
e SS conseguir el 
Combat Basic... 


Recibe hasta 4 tips diarios en el modo “PAQUETE TIPS” y un tip 


en el modo “TIP INDIVIDUAL” de cualquiera de estos títulos: 


Speed Racer The Videogame (Wii) Guitar Hero I1l: Legends of Rock (Wii) 
Sonic Riders: Zero Gravity (Wii) Medal of Honor Heroes 1 (Wii) 
Okami (Wi) Golden Eye: Rogue Agent (NDS) 
Medal of Honor: Heroes 1 (Wii) Finding Nemo (GBA) 


The House of the Dead 2 8:3 Retum (Wii) Ice Age (GBA) 


Envía "ABC 
CT FOTO 
3 O 
a 0393 
al "Number 
31111 


ELUB+ ++ 
NINTENDO) 


Lleva tu logonombre de Club Nintendo en tu celular, estos son los Ejemplo: 
pasos a seguir: 

1 Desde tu celular, ingresa al menú de mensajes escritos, 

2 Escribe: CT LOGOCOLOR + “clave” + “tu nombre” y envíalo al 31111 


Envía + "ABC 
CT LOGOCOLOR 
0402 


de ta JUAN 
Precio por imagen: $15 con IVA incluido 


Sólo celulares GSM con WAP configurado. al Number 
Consulta lista de nombres en: 31111 


esmasmovil.com 


Aplican restricciones. 
EDUARDO 


NINTENDO 
Imágenes y Tips 


ja] | | 
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de las Tinieblas 


La saga de Castlevania es una de las 
más queridas de la industria; desde su 
nacimiento en el NES no ha dejado de 
sorprendernos, sobre todo las versio- 
nes en 2D, donde mantiene su esencia 
y por lo visto también son las favoritas 
de su creador, Koji lgarashi, puesto que 
ha anunciado una nueva entrega para 
el Nintendo DS, lo que sería el tercer 
capítulo en llegar a la portátil. 


Lo que en el número anterior era una promesa, 
en éste ya era toda una realidad, Street Fighter 
 WTurbo llegaba al Super Nintendo, pero esta vez 
4 acompañado de otro grande de Capcom, nos 
referimos a Final Fight 2, del cual obvio te dábamos 
y, nuestras impresiones. No cabe duda que se vivía una 
de las mejores épocas de la industria. 


set 


El regreso del Príncipe 


Obviamente la versatilidad del sistema permite crear aspectos que en otras con- 
solas sería imposible; esta es la razón por la que creemos que esta serie sigue 
apareciendo en NDS.El nombre de esta nueva aventura será Castlevania: Order 
of Ecclesia; no se sabe exactamente en qué orden cronológico se situará (aun- 
que honestamente ya no importa tanto), pero lo que se ha comentado es que el 
protagonista no será algún Belmont, sino una mujer de nombre Shinoa, quien 
espera poner fin a la vida del famoso Conde. 


No se ha dado a conocer una fecha oficial para su lanzamiento, pero de acuerdo 
con lo avanzado que va el proyecto, es casi un hecho que este mismo año lo po- 
damos disfrutar; de cualquier modo los mantendremos informados. 


Uno de los animes más famosos de Japón, a pesar de tener dos años de haber 
terminado, es Haruhi Suzumiya No Jutsu, la serie de una chica algo especial 
que junto con otros personajes como Kyon o Yuki, crea la Brigada S.O.S. para 
buscar misterios alrededor del mundo. 


La historia es increíblemente buena, un argumento bastante original que se 
nos relata a lo largo de 14 capítulos, pero curiosamente mucha de su fama no 
se la ganó por la historia, sino por una coreografía que los personajes reali- 
zan de un tema conocido como “Hare Hare Yukai”. El baile fue tan famoso, que 
muchas personas lo imitaban... pero eso ha quedado atrás, ya que Kadokawa 
Shoten ha anunciado que este año saldrá para Wii un juego de baile. 


Seguro que será un gran éxito, pero existe un pequeño problema... no se sabe 
si llegará a América, pero tomando en cuenta que han arribado muchos jue- 
gos de anime, hay buenas posibilidades de que así sea, por lo pronto sólo nos 
resta cruzar los dedos; mantente pendiente de próximas ediciones, donde te 
contaremos de todo lo que nos enteremos en torno a Haruhi Suzumiya. 


Pasaba el tiempo y con el llegaba otro CES 5 $ Phiniendo) Mortal Kombat aparecía en el sistema casero de 
(Consumer Electronic Show), del cual te traíamos a > Nintendo, la mala noticia fue que se vio censurado 
todos los detalles del evento en este número. La ' para que pudiera ser recibido por todo tipo de 
portada es una de las más recordadas, no sólo jugadores. La guerra de consolas en aquellos días 
porque representaba uno de los mejores juegos con Sega estaba ganada, pero si alguien tenía dudas, 
para el Super Nintendo, Super Mario All Stars, sino todo se aclaraba en un gran reportaje titulado "La 
también por los brazos tipo "Popeye" de Peach. “verdad en 16 bits”; fue un gran número. 


e 


Después del éxito que tuvo Dan- 
ce Dance Revolution Hottest 
Party para Wii, Konami quedó 
tan satisfecha que ha anunciado 
una secuela, que hasta ahora sólo 
es conocida como DDHP2.Como 
muchos saben, esta serie es un 
simulador de baile el cual disfru- 
tamos mediante un tapete en el 
que debemos seguir los patrones 
que nos marque en pantalla. 


Aparecerá para varias platafor- 
mas, pero la versión de Wii es la 
más atrayente de todas debido a 
la interacción que propone con 
el Nunchuk y el Wiimote, en el 
que también debemos mover los 
brazos, lo que te hará jugarlo por 
horas debido a lo divertido que 
resulta, sin que te des cuenta ha- 
brán pasado horas. 


Las opciones de juego serán las 
mismas que hemos visto hasta 
la fecha en la serie, desde juego 
libre hasta un tutorial para que 
aprendas a moverte por el tape- 
te como todo un profesional; su 
lanzamiento está programado 


para el último tercio del año, así 


que estás a tiempo para hacer las 
invitaciones para tus amigos a tu 
nueva fiesta. 


Este mes les tenemos una noticia que 
ha tomado a todos por sorpresa, se tra- 
ta de un nuevo juego que Sega publi- 
cará bajo el nombre de MadWorld, un 
título exclusivo para Wii que robará la 
atención de propios y extraños debido 
a su contenido el cual será clasificado 
como Mature. 


Wii es una consola que todas las personas pueden disfrutar, y este juego lo viene 
a demostrar; en MadWorld se propone un estilo en exceso violento, donde con- 
trolamos a un experto en armas que debe terminar con todo lo que encuentre 
a su paso (aún no se conocen detalles de la trama principal); el estilo gráfico nos 
recuerda mucho a Killer 7 o No More Heroes, es decir, estará diseñado en Cell 
Shading, pero a diferencia de las aventuras antes mencionadas, sólo habrá dos 
tonalidades: blanco y negro. 

En esos dos colores verás todos los 
elementos en pantalla, excepto uno, 
la sangre, que tendrá su color habitual 
rojo, lo que servirá para acentuar las 
escenas de violencia, que, dicho sea de 
paso, no serán para nada repetitivas. 
Podrás eliminar a tus enemigos de va- 
rias formas, con una sierra, tirándolos al 
vacío, o sacándoles el corazón. 


Por todo lo anterior, MadWorld se ha colocado como uno de los juegos más 
esperados para lo que resta del año, aunque, eso sí, si aún no eres mayor de edad 
deberás esperar para probarlo. Te dejamos con algunas imágenes del juego para 
que te des una idea de lo que te espera en esta nueva propuesta de Sega. 


Lost in Blue llega al Wii 


El objetivo principal de Lost In Blue es dar al jugador una sensación de soledad, 
donde nada es obvio, es decir, no ves cursores sobre objetos para saber que de 
ellos puedes obtener algún beneficio, sino que todo lo tienes que descubrir me- 
diante pruebas, lo cual es sumamente entretenido, ya que además de la habili- 
dad para desplazarte por la isla, deberás mostrar tu nivel de creatividad. 


Lo mejor de todo es que la interacción se 
logra mediante el Wiimote, permitiendo 
una sensación aún más real que la vista 
en NDS; ojalá que más compañías to- 
men este tipo de iniciativas y lleven 
series de la portátil de doble pantalla 
al Wii, un buen ejemplo podría ser The 
World Ends With You, de Square Enix. 
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Un peleador con estilo 


El hombre de la máscara -y la garra- de hierro 


El conocido ninja español debutó en Street 
Fighter II: The World Warrior como uno de 
los cuatro jefes finales, y por ende, no podía 
ser seleccionado para jugar con él. Su gracia y 
velocidad en sus movimientos lo convertían en 
un adversario digno de reconocerse, e inclusive 
hay quien tenía más problemas combatiéndolo 
a él, que al mismísimo M. Bison. Ya que esta- 
mos en esto, cabe recordar que en Japón, Vega 
era conocido como Balrog y el boxeador era M. 
Bison, pero temiendo una demanda por parte 
del controvertido Mike Tyson, se cambiaron 
los nombres para la versión americana. A par 
tir del juego Street Fighter II: Champion Edi- 
tion, Vega pudo ser elegido y ha permanecido 
como uno de los combatientes reglamentarios 


de esta clásica saga de Capcom. 
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Por Toño Rodríguez 


==> Estamos de nueva cuenta iniciando una edición más de Lognin. Para esta ocasión 
Wii Fit se llevó la nota, ya que Nintendo realizó presentaciones y lanzamientos en 
las ciudades de México y Nueva York. Además conocemos los diseños utilizados en 
las series de autos de carreras en los Estados Unidos con el patrocinio del juego 
en cuestión. Y como nota aparte, un nuevo site oficial sobre el Nintendo DS está 
disponible en Internet para que lo cheques. 


Estos son los diseños de los autos que participaron en las dos series que se llevaron a 
cabo en los Estados Unidos por un lado, el auto número 40, que estuvo en la serie Nascar, 
y por el otro el bólido número 16, que rodó en una de las carreras más famosas del mundo 
del automovilismo; la Indy 500. Este coche fue parte del equipo de Chip Ganassi, una de 
las escuderías más ganadoras en Norte América. 


iplayforme.com 
El nuevo sitio 


Nintendo ha lanzado un nuevo por- 
tal en Internet dedicado al Nintendo 
DS en el que aparecen tres actrices 
famosas de los Estados Unidos. 
Aquí podremos ver algunas fotos 
y videos de Liv Tyler, America 
Ferrera y Carrie Underwood jugan- 
do algunos títulos de la línea Touch 
Generations de Nintendo. 


Los afortunados pilotos que corrieron estos autos son: Serie Nascar, Sterling Marling, dos 
veces ganador de la Daytona 500; Serie Indy 500, Alex Lloyd, quien debutó en esta serie. 
Hace algunos números tuvimos en Club Nintendo la aparición de otro vehículo patrocinado 
por Nintendo en la serie Nascar; en esa ocasión los colores y diseño estaban basados en el 
Wii. Parece que se está convirtiendo en una tradición ver a Nintendo en las pistas. 


Esto es parte de la campaña de la 
compañía en la cual se busca seguir 
expandiendo la audiencia hacia los 
videojuegos de Nintendo. ¡Checa 
la página! 


2 Y quin 


Los videojuegos cada vez más tomaban importancia en el mundo, al 
grado de que el CES se celebraba un par de veces al año, en aquella 
ocasion te platicábamos todo lo acontecido en el CES 94, De las seccio- 
nes que más han gustado, tenemos El tema del mes, donde todos los 
lectores opinaban acerca de diversos asuntos, en aquel entonces la polé- 
mica generada por la censura de Mortal Kombat fue el encabezado de 
dicha sección, donde pudimos ver tanto opiniones a favor y como contra. 


a e 


ste 


Como te hemos comentado, Street Fighter fue un fenómeno como 
pocos, así que cuando se estrenó su versión "Super", no perdimos la 


=- oportunidad de que apareciera en nuestra portada; lo curioso es que 


fue su versión para Arcadia, pero no creemos que alguien se haya que- 
jado por esta situación. Si estabas atorado en Jurassic Park de SNES, 
te preparamos un Curso Nintensivo para que pudieras completarlo sin 


ningún problema. 


us 


contigo A+ 


Durante mayo ocurrieron dos eventos alrededor de Wii Fit, 
uno fue en la ciudad de México y otro en Nueva York. El de 
nuestro país tuvo como motivo el presentar a la prensa este 
nuevo título de Nintendo; hay que mencionar que la gente de 
Nintendo de América estuvo en México para hacer el evento 
personalmente. El de la ciudad de Nueva York fue en la tienda 
Nintendo World y se llevó a cabo el día 19 de mayo; ahí la 
gente pudo comprar anticipadamente el Wii Fit, ya que la 
fecha oficial para todos los establecimientos fue el 21 del 
mismo mes. Entérate a detalle lo que ocurrió en las sedes. 


No nada que no sea 
una pelota de fútool 


Biil van Zyll, gerente gene- 
ral para Latinoamérica de 
intendo fue el encargado de 
presentar Wii Fit en México. 
Primero vimos una demostra- 
C 
d 


== 


ión por parte de un experto 
e NOA, después todos los 
medios presentes pudimos 
probar la "Tabla de Balance" 
con diversos ejercicios. Fue un 
muy buen evento. Es importan- 
te que Nintendo realice estos 
esfuerzos en Latinoamérica. No 
sólo México fue parte de esto, 
también más países del área 
tuvieron esta presentación. 


El SNES recibía uno de los periféricos más $ El Chip FX resultó un gran avance para la 1 Si, otra portada de Super Street Fighter 11, 
famosos de todos los tiempos, el Super , industria, Star Fox fue todo un suceso, yen” ..*r.2  M£ esta vez sí correspondía a la versión de SNES, 
Game Boy, que te permitía disfrutar de A este número te presentamos Stunt Race FX, Pó ¿> que dicho sea de paso, es la mejor conver- 
los títulos del sistema portátil en tu SNES. el segundo juego que usaba el famoso Chip. Wa! K 2, sión que se haya logrado hasta la fecha, apo- 


Imagínate, toda una revolución. El Mundial Para felicidad de los lectores, continuamos Drs Ll yada por un gran control como lo fue el de la 


: de 1994 estaba cerca , por lo que te prepa- Y hablando de SSF, esta vez en su versión Sd consola de 16 bits. El rombo de esta edición 
Br) ramos un gran especial de juegos de futbol. Turbo que sólo apareció en las Arcadías. ( S fue muy polémico, ¿Sabes dónde está?. 


Costo por mensaje:56 con IVA incluid 


Chistes 


Alégrate y alégrale el día a 
alguien más... ¡Te morirás de risa!. 


Envía CN CHISTE al 61111 


Curioso 


¿Eres de esas personas que quieren 
comprobar sus conocimientos? 


Envía CN CURIOSO al 61111 


Envía: CN FOTO +"clave" al 31111 Ejemplo: CN FOTO MANGA22 al 31111 


Costo por imagen:$15 con IVA incluido 


Ñ 


Y 
| 
AN ip 


] 


| 


Costo por juego:5$30 


| 0 

| la revista 
¿Quieres conocer lo último en tips 
y ser un mejor jugador cada día? 


Envía CN NIN al 61111 


N 
Nal 


Bromas 


¿Estás aburrido y quieres diversión? 
Ríete a carcajadas. 


Envía CN BROMAS al 61111 
hs y 


Tu celular debe ser compatible 


cuida! CN JUEGO ¿"dave" mn 91m 
Ejemplo: CN JUEGO CRASHI al 91111 


con IVA incluido 


y tener WAP configurado 


“Trabalenguas 


¿Estas dispuesto a repetirlos? 
Practica y reta a tus amigos. 


| Poemas 


1 
Recibe los poemas más 
románticos para conquistar. 


(ESTEUA IT IRE 


Destreza 


| Recibe y contesta preguntas de 
| destreza mental. 


Envía CN DESTREZA al 61111 


(Preguntas 


Recibe preguntas y respuestas 


que seguro te sorprenderan. 


Envía CN TRABA al 61111 


ani CN POEMA al 61111 


Envía CN PREGUNTAS al 611 - 


Tono real + Foto 


a Es anno (ES starting something /' Michael Jackson. ..AJANNAI 
| nte ba gl 4 «AMANTE 
| Brujo hada / David Caras "BAYJA! 
h stás Nina Pilots..... ESTAS] 
| Perdono y olvido / Pepe Aguilar... ...PERDONA! 
ADO Gold Di ger Contigo aprendi Muchacha triste | Against me 
€l Tri Kanye West Alejandro Fernóndez Súper ia ste e | Memoramo / Állison. 
Clave: ADO Clave: GOLD Clave: TIRED Clave: TRI! oy o 


Vuelvo a comenzar 1 Timbitiche. iensaocnennaopanranna aaraonianivadcness MUELVO1 
the OU SO 1 : LEJOS2 


Lejos de aquí / Kudal. 


Touch my body / Mariah Carey 


E 


4 minutes Madonna ; » MINUTES 
Estos celos Volverte a ver Rompe Beautiful liar | Love hong Sarah BarcillOS......cmomommmrsrrsos Love 
Vicente Fernández Juanes Daddy Yankee Shakira yA ersrserirotoo- TODO 
Clave; CELOS Clave: VOLVERTE Clave: ROMPE Clave: UAR | lo e in this dub / Usher Re Voung JeC2Y.rroncconrnaronononoss r -. rr 
A Te llore / Coni Unto Primavera. o 
mteo reg ) erto los : CONTEO] 
5 minutos 1 Gloria Maca A e ASS «»SMINUTOS 
ejos de LEJO: 


¿Qué nos 5 pasó? í Homny García : 


...SINTUAMOR 


Todo cambio Cumbia sobre el río Gotas de agua dulce Stronger | Sin tu amor l Alacranes musical... 
Camila Celso Piña Juanes Kanye Wesk | La cule Banda Mach CULEBRA 
Clave: CAMBIO Clave: RIO Clave: GOTAS Clave: RELIGIOSA PA chillar a a otra parte / Grupo POSO. .cciomuscasoss sensor ¿CHILLAR 

| 1 mis enemigos / Valentín Eliz EMIGOS 

| la rece / Lupillo Rivera 

des A ' Se h l trono de 
| Sobre e pios le dre banda El Limón o PIES2 
l ta loca / El tron ES LOCA 


Adiós gallo Pi 


1] Un libro nuev Cad 


Raquél / Grupo Peligro 


La gordita / Grupo Peligro 


| Y tú / Los Valle. 


«RAQUEL 


» -: GORDITA 
sem TU 


bi al pd A eco de tu voz q9s yo o | No te me VA 0d NOTE2 

mmanue acia atrás aya Limbo any Ra me lleo 7: Cabolgata:s. uusersascccarasss COSQUÍ 

Clave: POBRE Jumbo Clave: €CO Clave: HOYYA ! a ET bu Duranc a 
Clave: ATRAS po €n la cima del cielo / Cielo Duranguense. E ¿CUM 

Instrucciones para descargar combo | ES E 

Envía: CN COMBO +"clave” al 91111 A A 


Ahora es ' Uutsta a MONO 0 


Ejemplo: CN COMBO ADO al 91111 a 


arersrccra ES 


LEVANTO 
Costo por combo:$30 con IVA incluido. Un tono real es un fragmento de la canción. Impacto 1 Daddy. RS oia enmnnananad 
Tu celular debe ser compatible y tener WAP configurado. | And Don On 


Aaa la botella / Match a y Nemaiadind OA 


Mi dulce 


reg / Pidal. 


| 
Il 
| 


snseos CLCOOLO 


| b C íhris y BRILALO 
Envía: CN ANIM +"cdave" al 31111 Die / Don presen A 
Ejemplo: CN ANIM AVATAR12 al 31111 | Atrevete to, A A e PS mir 


Costo por fondo animado:$15 con IVA incluido. | 


1] 

| Danny Phantom / Nickelodaon................ 
| Dora la Exploradora / Nickelodeon, 

| Aventuras en pañales / Nickelodeon. 
| Bob Esponja / Nickelodeon... 
| 
1] 
| 


Jimmy Neutrón / Nickelodeon. 
ceso ARNOLD 


— Instrucciones para bajar tonos por tipo de celular 


| SAA 


MONOFÓNICO 


Envíe anción” + "marca de tu celular” al 31111 


Y POLI UWJANNA1 


| 
POLIFÓNICO. 


o CN PC 


Se prohíbe la reproducción tota! o parcial, reenvio ylo distribución del contenido, Televisa S.A. de C.Y. O Derechos anal 2007. El operador de telefonía celular no es responsable del contenido, servicio ni de la publicidad aquí expuesta. El contenido debe ser compatible con tu celular. 
Verifica “compatibilidades” en www.esmasmovil.com. Marcaciones, “claves dio sujeto a cambio sin previo aviso. El tiempo de entrega del contenido puede variar de acuerdo a la congestión en la red del operador de telefonía celular. Estos servicios son únicamente de 
entrotonimiento; la interpretación y uso es responsabilidad exclusiva del usuario. Todos los cargos son automáticos y no pueden invalidarse por errores en las claves enviadas. Se generará tarifa de transmisión de datos cuando aplique. El costo de los servicios es con IVA incluido, aplica 
10% de IVA en ciudades fronterizas, Servicios disponibles para usuarios Telcel, Movistar, lusacell y Unefon (En Unefon, los servicios mensuales se reactivan automáticamente, Para cancelar la resuscripción automática desde tu Unefon envia CANCELAR al 2262). SI tu celular es de “plan de 
tarjetas”, el costo del servicio se descontará de tu saldo, por lo que éste deberá ser suficiente para poder solicitarlo, Si eres usuario con plan de renta mensual en tu celular, el costo del servicio se cargará a tu estado de cuenta, sólo debes tener activa tu línea. Para descargar juegos, tonos 
reales, tonos polifónicos e imágenes a color, el teléfono celular debe tener WAP configurado y ser compatible para descargas de tonos e imágenes. Un tono real es un fragmento de la canción original, Descargas de juegos no disponibles para lusacell, Descargas de juegos y tonos 
monofónicos no disponibles para Unefon, Los nombres de los artistas se utilizan únicamente para identificación del servicio. REBELDES, su logotipo y todos los derechos relacionados son propiedad de Dori Media International GmbH y Cris Morena Group, $.A. O Derechos reservados 2005, 
bajo sublicencia de Televisa, S.A, de C.V. EL CHAVOS, su logotipo, los personajes, los personajes ficticios y todos los derechos relacionados son propiedad de Roberto Gómez Bolaños0, derechos reservados 2004, LOLA, ÉRASE UNA VEZO y todos los derechos relacionados son propiedad 
de Televisa, S.A. de C.V.O ) Derechos Reservados 2007. Los temas propiedad de Editora San Ángel, S.A. de C.V. son comercializados bajo Licencia otorgada a My Alert, S. de R.L. de C.V.0; 2006 Viacom International Inc. todos los derechos reservados, Nickelodeon (TM), Atención a Clientes: 
DF. 5340 2324 /) Interior 01 800 700 3333, 


Cada que sale un nuevo Mario Kart trae consigo muchas sorpresas, entre ellas 
nuevos personajes. Todos recordamos con gusto los debuts de Donkey Kong, 


Wario, Baby Mario, y la versión para Wii no se podía quedar atrás; incluye muchos 


personajes que ahora mismo te explicaré cómo obtener. 


Nada mejor para dar ambiente a 
las reuniones con los amigos que 
Mario Kart Wii y con una dota- 
ción de los distintos sabores de 
CHAMYTO?, así mientras unos 
juegan, el resto puede disfrutar 
de los tres diferentes sabores, 


Natural, Uva y Mandarina. 


20 SÓLO LO MEJOR 


Para conseguir la versión infantil de 
la carismática princesa Daisy, nece- 


sitas lograr por lo menos una estrella 


en cada una de las copas de 50cc; real- 
mente no es algo difícil, pero sí tardado; 
te recomiendo que uses a un solo personaje para obtenerla, 


así te acostumbrarás a su velocidad y fuerza. 


Baby Luigi 

El hermano bebé de Mario podrá ser 
seleccionado para participar en las 
carreras una vez que logres desblo- 


quear ocho fantasmas del equipo crea- 


dor del juego en las pruebas de tiempo. 
Lo que se requiere aquí es sólo constancia; si lo haces bien, 


en una tarde puedes tener este personaje. 


Dry Bones 

Este enemigo ha aparecido en varios 
juegos de Mario desde el legendario 
Super Mario Bros. 3 para NES, y 
después de su gran aceptación en 
Mario Kart DS, su participación aquí 
era una obligación; lo obtienes ganando la 


copa hoja en 100cc. 


Daisy 


Esta intrépida princesa viene demos- 


trando desde hace tiempo que puede 
dar pelea en cualquier actividad, 
desde el futbol hasta carreras de 
karts; si no me crees, gana la copa 
especial en 150cc para que se una a tu 

plantilla de corredores. 


Funky Kong 


Uno de los miembros más olvidados 
de la familia Kong no aparecía en un 
juego desde su incursión en la serie 
Donkey Kong Country, pero ahora 
todo eso ha quedado atrás y busca 


recuperar su fama. Aparecerá selecciona- 
ble una vez que logres hacer surgir cuatro fantasmas de los 
programadores en las pruebas de tiempo. 


Rosalina 


Tal vez la sorpresa más agradable de 


los nuevos personajes para Mario 

Kart Wii sea Rosalina, la princesa 

que conocimos hace tan sólo unos 

meses en el extraordinario Super 

Mario Galaxy. Si deseas jugar con ella 

necesitas tener un archivo en tu Wii de SMG, después parti- 
cipa en 50 carreras y será habilitada. 


Ahora sí, no va a haber pretexto para que no tengas 
la totalidad de los personajes del juego. Te recomien- 
do que juegues con todos, tanto con los que vienen 
desde un comienzo hasta los que vayas obteniendo; así 
podrás ver cuál es el que se adapta mejor a tus nece- 
sidades, además de que cuando te los encuentres en 
alguna carrera ya sabrás cuáles son sus desventajas y 


concentrarte en ellas para lograr la victoria. 


Birdo 


Uno de los enemigos clásicos de Super Mario Bros. 2 
también aparece en Mario Kart Wii; si quieres jugar con 
él debes participar en al menos 16 pruebas de tiempo, en 
pistas diferentes, claro está. 


Bowser Jr. 
El rival más odiado de Yoshi no podía quedar fuera de la 
competencia, así que si deseas verlo en acción consigue al 
menos una estrella de calificación en todas las copas retro. 
Misión difícil mas no imposible. 


Diddy Kong 


Después de permanecer un poco olvidado, Diddy Kong 


ha retomado su fuerza y lo podemos ver tanto en Smash 
Bros. Brawl, como ahora en Mario Kart Wii, para lo cual 
necesitas terminar todas las copas retro en 50 cc. 


King Boo 

Este personaje es de los más estables, para poder conse- 
guirlo debes ganar la Copa Estrella en su modalidad de 
5occ, obviamente la dificultad se encuentra en que antes 
debes completar otras Copas para habilitar la de Estrella, 

pero una vez que lo haces, obtenerlo es pan comido. 


Toadette 


En Mario Kart Double Dash!! era un acompañante de 


respeto gracias a su especial. Para poder elegirla hay dos 
modos: debes ganar 1,000 carreras en modo Wi-Fi o 
participar en 32 pistas en pruebas de tiempo. Creo que 
seleccionarás la segunda opción, ¿verdad? 


Por este mes ha sido todo. Espero que te haya 


gustado la sección. Se despide por el momen- 


to tu amigo CHAMYTOC, deseándote que 
pases un increíble mes jugando ] 
i... iah!, y claro, disfrutan- 
do de los riquísimos sabores o 
de C ¡Hasta la 


próxima! 


CLUB NINTENDO 
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Electronic Arts 


En generaciones pasadas los juegos de box siempre habían estado en la sombra, por decirlo de algún modo, 
nunca terminaban de ofrecer algo novedoso y hasta cierto punto se volvían predecibles (salvo contadas 
excepciones como Punch Out!); pero desde la llegada del Wii al mercado todo cambió gracias a Wii Sports y 
tanto en dicho juego como en Victorious Boxers se ha notado un nuevo nivel de entretenimiento que nunca 
se pensó alcanzar para este deporte virtual, y ahora Facebreaker de EA viene a confirmarlo. Si piensas en qué 
factor ha sido el importante para que hayan podido despuntar, es muy obvio que los controles del Wii han 
marcado la diferencia, no es para nada lo mismo apretar unos botones que mover ambos brazos para tirar 


golpes, sobre todo cuando se está acostumbrado a que sea un deporte semilento, al menos en videojuego. 


Ponte los guantes 


Lógicamente tanto para atacar como para defenderte 


Recobrando la fuerza 


La compañía americana EA ha demostrado que el Wii es una de las consolas que más apoyo recibirá de 
su parte; hemos visto desde su serie FIFA hasta The Sims, pero ahora nos demostrará sus habilidades 
para desarrollar un videojuego de box. El primer reto que tenían era volverlo atrayente para todos 
los videojugadores, ya que hasta la fecha, su serie Fight Night Round se ha enfocado a un público 
maduro, conocedor del boxeo y que puede pasar varios minutos en un solo encuentro. 


vas a usar el Nunchuk y el Wiimote, pero a diferencia 
de juegos anteriores, se cree que aquí será mucho más 
rápido, para que los encuentros sean más intensos. 
Tal vez recuerdes la serie Ready two Rumble Boxing 


A E e ara Nintendo 64, bien, a al imil: 
En Facebreaker no contamos con boxeadores reales, sino con personajes ficticios con un aspecto o O e e 


bastante peculiar, con facciones y cuerpos algo exagerados, de manera que desde que los ves te 
llaman la atención. Sus rostros serán pieza clave para los encuentros, lo cual es obvio ya que por ahí 
vaair dirigida la mayoría de golpes, pero además porque se espera dar un toque cómico: que con cada 
impacto se vayan deformando hasta que ya no se pueda más y entonces caigan noqueados. Esto es 
un gran detalle, ya que muchas veces, por mas que golpees a un rival, pareciera que acaba de entrar 
al ring, de lo más fresco y estable. 


en cuanto al gameplay, aunque no se ha confirmado 


si aquí habrá poderes especiales, lo que llevaría el 


juego a un buen nivel. 


No tengas piedad por tus adversarios, ellos no la van 
a tener contigo, así que en cuanto puedas, termínalos. 


Un buen oponente llegará 


Facebreaker tal vez no tenga tanta fuerza como 


otros lanzamientos de EA, pero de acuerdo con lo 
que hemos visto, podemos esperar que para finales 
de año (que es cuando tiene prevista su salida) 
tengamos un excelente juego de box, pero sobre todo 
divertido, capaz de reunir hasta al más ajeno a este 


divertido concepto. 


Greer Todas las quejas habían quedado atrás, por fin teníamos un Mortal 
Kombat idéntico al de Arcadia, con todos los Fatalities, Babalities; - 


> referente a Donkey Kong Country, un título adelantado a su tiempo, 
no sólo por los increíbles gráficos que nadie podía creer, sino también 
porque demostraba que los] juegos de plataformas aún tenían mucho. 


las fav 


Friendships, en fin, representó un paso hacia adelante en el historial 
de la consola y de Nintendo. La sección de Arcadias seguía siendo de 
ritas, ió 


OS dejar descansar a Street 


deisinialecaia n=! E" 


Una de las series referentes no sólo de SNK, sino 
también de los locales de Arcadias en todo el mundo 
es sin duda Metal Slug, que comenzó hace más 
de diez años como una parodia de los juegos de 
guerra, haciéndonos ver todo desde una perspectiva 
humorística, pero teniendo siempre como carta 
fuerte su excelente gameplay, que hacía del juego 
todo un deleite para los que gustamos de ir a jugar a 
las “maquinitas”. Pero ahora, con Metal Slug 7 para 
Nintendo DS, podremos disfrutarlo en cualquier 
lugar, desde la fila de las tortillas hasta en las horas 
libres en la escuela. Dile adiós a esos momentos de 


aburrimiento con este nuevo juego de SNK. 


Antes de que inicie cada misión recibirás una explicación 
de lo que debes hacer; pon mucha atención. 


Lo anterior es algo que seguro dejará felices a 
los fans, ya que si recuerdan, en la versión que se 
adaptara para Game Boy Advance se contaba con 
una barra de energía, algo verdaderamente terrible 
ya que no sólo facilitaba el título, sino que incluso 
provocaba que los jugadores no se esforzaran tanto 
como en los juegos originales. Si un disparo te toca, 
estás fuera; esa es la premisa del Metal Slug, esencia 
que se mantendrá intacta en esta nueva edición. Por 
cierto, cabe mencionar que el juego tendrá personajes 
especiales, como Ralf y Clark de la serie KOF. 


Buscando nuevos horizontes 


Todos sabemos que el Nintendo DS es la consola más popular del planeta; las grandes compañías han 
presentado títulos sorprendentes, por lo que ahora toca el turno a SNK de hacerlo. El anuncio tomó 
por sorpresa al medio, Metal Slug 7 en exclusiva para NDS; esto parecería un aviso normal si no fuera 
porque nunca había ocurrido que la serie principal apareciera en consolas antes que en Arcadias, es 
más, tal vez no salga en dicho sector; esto nos debe dar una idea de la confianza que tienen en la 
plataforma, así como de lo especial que puede ser este juego. 


Para quien no haya jugado un Metal Slug antes, podemos decirles que se trata de un juego de guerra 
al estilo de Contra pero con toques de comedia a cada paso, es decir, no se muestran los hechos de 
manera cruda. Desde que comienzas todo se resume a disparar y a esquivar, pero no de una manera 
mecánica, sino que realmente tienes que estar muy concentrado si no quieres terminar todas tus 
vidas en un pequeño trayecto de algún escenario. 


Los vehículos especiales seguirán siendo parte impor- 
tante del juego; úsalos en momentos complicados. 


WITOÍ SI1ó 


ENNI RO 


La elección de personaje nunca había estado tan 
competida, desde clásicos hasta especiales. 


E | Adventure Island llegaba al Super Nintendo, y 
aunque no tuvo el mismo éxito que su versión 

de NES, sí era excelente. Lo más destacado de 

A 7 00 este número fue un especial de Mortal Kombat, 


Pr de 


A 


GREDITS M3 


Las granadas son una manera perfecta para vencer a 
los enemigos finales. 


DK Country es uno de los mejores juegos de 
- todos los tiempos, de eso todos estamos seguros; 
su simpleza, diversión, reto y asombrosos 
gráficos generados en ACM (Advance Computer 
Modeling), todo un clásico que seguro tienes en 


¿Nuevo ento? 


Lo que resulta hasta el momento un misterio 


en cuanto al gameplay es saber si va a utilizar las 
ventajas del sistema, lo cual sería lo más lógico, 
pues de otro modo no se justificaría su aparición 
exclusiva. Cualquier información que nos enteremos 
al respecto se las haremos saber de manera oportuna. 
Metal Slug es una gran franquicia y seguro que 
le irá bien, por lo que esperamos que por fin SNK 
saque alguna versión de The King of Fighters para 
Nintendo DS. 


NINTENDO, 


Costo$501V.A. incluído. — Verlegalesenla página 11 


Sin darnos cuenta por tantas noticias, llegó el 
tercer aniversario, en el que, como siempre, 


% sólo llegaban al SNES, sino que también el Game 
Boy recibía algunas muestras del género, siendo 
uno de los más recordados Samurai Showdown, 
todo un éxito de las Arcadías.- 


A Y 


En una realidad no muy lejana... 


La historia es la misma que hemos visto en la película, pero si no has tenido la oportunidad 
de verla, te la comentamos brevemente; la cinta nos plantea un problema por todos conoci- 
do, la contaminación, pero a niveles insospechados, en el que la basura está por todos lados, 
el planeta ya no es ni la sombra de lo que alguna vez fue, de modo que los humanos plantean 
una solución, la cual es realizar una limpieza total. 


La variedad en las misiones es de lo mejor que tiene el título, cada ambiente está perfectamente bien diseñado, 
logrando que la monotonía no sea parte de la historia que vivirás. 


El plan suena bien, sobre todo porque no lo harán ellos, sino pequeños robots mientras los 
humanos salen del planeta a esperar a que sus creaciones terminen el encargo. Por desgracia 
algo sale mal y un corto circuito deja inservibles a casi todos los robots, excepto uno de nom- 
bre Wall-E, quien sin pensar mucho en la situación, comienza a ejecutar la función para la 
que fue programado: limpiar el mundo... pero al parecer no será nada sencillo. 


Esto es tan sólo el comienzo de la trama, la 
cual, cabe mencionar, es muy buena. Para el 
videojuego se ha decidido adoptar el géne- 
ro de aventura, en el que deberemos guiar a 
Wall-E y a otro robot de nombre EVE por 
varios escenarios, tanto en la Tierra como 
en el espacio, cada uno con elementos que 
los convierten en un divertido reto que de- 
bes completar. El uso del Wiimote no es tan 


novedoso como se pudiera esperar, salvo 
contadas acciones, en las que no se nota alguna interacción que sobresalga o que no se haya 
visto antes, lo cual tampoco es para armar una tragedia. 
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En lo que va del año hemos visto varias 
películas bastante interesantes como 
Iron Man o Hulk, obviamente ambas 
han sido adaptadas a videojuego (de 
muy buena manera, por cierto), pero 
ahora toca el turno de Wall-E, la nue- 
va cinta de Disney, que promete seguir 
con esta buena racha de títulos para la 
consola casera más popular del mundo, 
es decir, el Wii. Pero bueno, veamos un 
poco de lo que nos ofrece THQ con este 
juego, que desde su anuncio ha generado 
expectativas debido sobre todo a que la 


película es sorprendente. 


Explora bien tu ambiente para que no tengas pro- 
blemas con los objetivos a completar. 


Por un mundo mejor 


Wall-E es un buen juego, tomando en 
cuenta, claro, que está enfocado a los pe- 
queños jugadores, así que no creas que 
vas a encontrar niveles llenos de intensa 
acción o desafíos que exijan demasiada 
habilidad; simplemente es un título di- 
vertido, que complementa de muy bue- 
na forma la experiencia de la cinta, que 


como ya te comentamos, es increíble. 


Chistes 


Alégrate y alégrale el día a alguien más... 
¡Te morirás de risa! 


Envía CNCHISTE al 35355 


1 PINGU7 - Poemas 
4 Conquista a tu ser amado con un poema. 
D55 » 
RBD22 “reo pasa j Envía CNPOEMA al 35355 
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Para descargar imágenes envía: E 
CNFOTO + “clave” al 25050 
Ejem: CNFOTORBD80 


Bola mágica 


¿Quieres tener una respuesta a todas 
tus preguntas? 


Envía CNBOLA + 
“tu regunta” al 35355 
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uy Galleta de la suerte 


PINGUS PINGUIS prou NN 
Entérate de lo que te depara el destino. 


Envía CNSUERTE al 35355 


Bromas 


¿Estás aburrido y quieres diversión? 
Ríete a carcajadas. 


Envía CNBROMAS al 35355 


¿Adivina adivinador, qué servicio es 
el mejor? 


Envía CNADIVINA al 35355 


Piropos 


¿Quieres que esa persona se dé cuenta de 
que estás ahí y de que te gusta, pero no 
sabes cómo hacerlo? 


Envía CNADIVINA al 35355 


Trabalenguas 


¿Estas dispuesto a repetirlos? 
Juega y diviertete tratando de decirlos. 


Envía CNTRABA al 35355 
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SE HAN CONVOCADO A LOS ANIMALES MÁS PODE- 
ROSOS DEL PLANETA, TODO TIPO DE FEROCES COMBA- 
TIENTES QUE DEMOSTRARÁN SUS HABILIDADES EN LAS 
ARTES MARCIALES, PERO... NO TODOS SON TAN HÁBI- 
LES. KUNG Fu PANDA NARRA LA HISTORIA DE UN GLA= 
DIADOR POCO ORTODOXO QUE DEBERÁ ENFRENTARSE 
A SI MISMO PARA LIBERAR SU FURIA INTERIOR EN UN 
AMBIENTE TRIDIMENSIONAL DEL WII. 


GRÁFICOS GAMEPLAY "4 HISTORIA DIFICULTAD 


¡PREPÁRATE PARA LA PELEA! 

Las películas de animalitos en CGI ya son casi 
una tradición, especialmente cuando hablamos 
de una compañía como Dreamworks; en esta 
ocasión nos traen la comiquísima historia de 
un panda que se cansa de que todo mundo lo 
zapee y decide aprender artes marciales para 
enfrentar a sus numerosos enemigos, y así de- 
volverles un par de golpes. La cinta, denomina- 
da Kung Fu Panda está dirigida por John Ste- 
venson y Mark Osborne, y nos dejó una buena 
impresión cuando por fin tuvimos la oportuni- 
dad de verla. Como ya es costumbre también, 
los medios aprovechan la popularidad de la pe- 


lícula y crean la parafernalia para los fans, y por 


supuesto, los videojuegos basados en la trama 


del celuloide no se iba a hacer esperar. 


UN PANDA CON DECISIÓN 

La historia de Kung Fu Panda es la misma que la de la cinta; tú tomarás el papel de Po, un aprendiz 
de cocinero fanático del kung fu, quien se siente deprimido porque sus características físicas lo defi- 
nen como uno de los seres más perezosos de la antigua China. Cuando un malvado guerrero llama- 
do Tai Lung escapa de prisión, las profecías dicen que alguien de nombre Po es “el elegido” y salvará 
a toda la gente. Decidido que él es de quien habla la leyenda, el panda se entrena con el maestro Sifu 
para demostrar su valía. Como podrás notar, esta historia no se va a ganar el premio de la academia 


por originalidad, pero al menos cumple su cometido y es más que nada un pretexto para situar una 


serie de experiencias chuscas y que nos divirtamos con las peripecias de Po y sus amigos. 


3 portada que se publicó no era la que se tenía 
contemp nicio. En él presentamos el cómic de 
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= A pesar de pertenece 
voros, los pandas se a 
bambú. 


al oro 


= El panda es una especie en pe 


en de los carní- 


mentan en un 99% de 


igro de extinción 


y es reconocido como un símbolo de China, al 


igual que el dragón 


= Los pandas pueden llegar a 
kilos y vivir 30 años en cautiveri 


pesar hasta 115 


(0) 


Compañía: Activision 


El mundo de las Arcadias contaba con mejores exponentes en aquellos años, 
por lo que otra portada dedicada a uno de sus juegos más populares no era 
sorpresa. Hablamos de Dark Stalkers, juego que introdujo nuevos detalles al 
género. Los reportes de eventos importantes seguían presentes, en esta ocasión 
del ACME 1995, el cual era una expo de los juegos que llegarían en los meses 


siguientes para Arcadias, en el cual pudimos conocer muchas novedades. 


Desarrollador: XPEC 
Categoría: Acción 


COMENTAN... 
Ud MASTER 


Después de un sinfín de adaptaciones de pe- 
lículas a videojuegos, creí que con Kung Fu 
Panda veríamos lo mismo, un artículo más de 
mercadotecnia, pero por fortuna no es así, lo 
que no quiere decir que sea excelente, pero por 
Í lomenos cumple bien con su cometido, o sea, el 
de divertimos. El Wiimote fue utilizado de buena 
manera, aunque un poco más de interacción no 
le hubiera caído nada mal. Lo recomiendo so- 
bre todo para los pequeños jugadores que van 
iniciando en este mundo. 


| A crow 


Silo que buscas es un título que visualmente 
vaya acorde a la película, esta es tu opción. 
omo podrás notar en las imágenes, los 
inemas son fieles adaptaciones del filme, 
aro, al momento de entrar en el gameplay 
ambiará bastante, sin embargo, conserva una 
nítida. La forma de juego es de acción 
ventura, necesitarás explorar diferentes sitios 
completar ciertas tareas que estarán basadas 
n la cinta de Dreamworks y otros tantos 
exclusivos para el videojuego. 
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ÍA pesar de que se trata de una adaptación de 
una película, Kung Fu Panda es una aventura 
Ñ bastante interesante que te mantendrá entre 
tenido por un buen rato. La trama está basada 
directamente en la de la película, así que no 
esperes algo tan distinto. Lo que sí tengo que 
Í admitir es que mantuvieron el nivel de comi 
C 
e, 


1 


idad de la cinta, y esto hace más divertida la 
xperiencia de jugar en el Wii con este sing 
lar personaje caracterizado por el genial Jack 
Black. Lo recomiendo para todas las edades. 


Después de muchos meses de rumores, por fin te presentábamos detalles y 
especificaciones tanto del Virtual Boy como de sus primeros juegos; seguro 
que en aquel entonces nadie se imaginaba que en poco tiempo se convertiría 
en un artículo de colección debido al poco apoyo que recibió de parte de los 
desarrolladores. El cómic de Street Fighter seguía siendo un hit, la historia 
cada vez se ponía mejor, y para aumentar el fenómenor, seguíamos con la 
informacón de SF Zero. 


28 CONSOLA VIRTUAL 


El Nintendo 64 se caracterizó por un detalle en especial; a pesar de no poseer tantos juegos de cada 
género, alguno de los que tenía siempre eran considerados de los mejores de la generación o inclu- 
so de todos los tiempos. Un buen ejemplo de lo anterior lo tenemos con Pokémon Puzzle League, 
un título increíblemente divertido que apareciera para el sistema en septiembre del año 2000 y que 
hasta nuestros días resulta una de las opciones ideales para las reuniones con los amigos. 


No se trata de un juego nuevo de puzzle, sino de una adaptación del famoso Paneru De Pon, que 
vio la luz en Japón en 1995 para el Super Famicom y que posteriormente saliera para el SNES bajo 
el nombre de Tetris Attack; pues bien, para las nuevas generaciones se decidió retomarlo pero con 
nuevos personajes y, obvio, los Pokémon eran la opción perfecta para que se lograra colocar dentro 
de los favoritos de los jugadores. 
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A mediados de los años 90 existió un “boom” de los juegos de pelea ocasionado en gran medida 
por Street Fighter; desfilaron decenas de títulos del estilo, pero obviamente no todos eran buenos 
o podían dar pelea al rey del género; de entre los pocos que sí lo consiguieron tenemos Art of 
Fighting, título desarrollado por SNK y que con base en un gameplay diferente logró ganarse sus 
fans, además de aportar algunos extras para los siguientes juegos de ésta y otras compañías. 


La historia era la siguiente: un sujeto desconocido de nombre Mr. Big rapta a Yuri Sakazaki, por lo 
que su hermano Ryo y su amigo Robert se dan a la tarea de ir en su rescate, sin saber que su padre, 
Takuma, también ha ido en su auxilio. La trama se pone mejor cada vez que avanzas, sobre todo 
porque es de los pocos juegos que antes y después de enfrentar a tu adversario maneja diálogos 
para que comprendas mejor lo que está pasando. 


La mecánica del título es sumamente sencilla; 
aparece un rectángulo al estilo Tetris con varios 
cuadros de colores, los cuales debes desapare- 
cer para ganar tus encuentros; esto lo logras al 
juntar mínimo tres del mismo color de forma 
vertical u horizontal; pero lo realmente inte- 
resante viene al momento de crear jugada en 
Cadena, es decir, que con un solo movimiento 
puedas desaparecer varios bloques, lo que pro: 
vocará un gran castigo para tu rival, ya sea el 
CPU o un amigo. Sin duda es un título genial que 
debes poseer a como dé lugar. 


De las innovaciones que manejó Art of Fighting, 
tenemos una barra de energía interna, la cual 
es la que indica si puedes o no usar poderes 
especiales; si abusabas de ellos podías quedar 
indefenso en momentos clave, por lo que era 
necesario cargarla a cada instante para evitar las 
sorpresas. Recomendamos este juego no sólo 
para los seguidores de las peleas, sino incluso 
para todos a los que les guste conocer acerca 
del origen de los videojuegos, ya que este título 
propuso muchas ideas que hoy en día se siguen 
utilizando en varios títulos. 
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¡Tú eliges el lugar...Condorito pone el humor! 


Contáctanos: suscripciones Otelevisa.cl 
Call Center: 56 (2) 4605853 


Consulta por el valor de tu suscripción internacional 
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Dentro de los juegos de acción de sidescroll, uno de los más famosos es sin duda Final Fight de 
Capcom, pero otro de los que forjaron dicho estilo fue Streets of Rage, título diseñado por Sega 
para Genesis, y que sin duda marcó a toda una generación debido a lo grandioso de su forma de 
juego acompañada por personajes muy variados, que hacían de Streets of Rage todo un suceso. Por 
todo lo anterior el juego tuvo un par de secuelas, y es precisamente de la tercera parte de la que te 
vamos a hablar en esta oportunidad. 


En esta ocasión la paz parecía reinar en las calles, pero Mr. X y su sindicato están listos para intentar 
tomar de nuevo el control de la ciudad, pero por fortuna contamos con algunos valerosos pelea- 
dores que no permitirán que eso ocurra; nos referimos a Axel, Skate y Blaze (quien sin duda era la 
favorita de los jugadores), quienes deberán hacer frente a los aliados de Mr. X para lo cual cuentan 
con un gran repertorio de movimientos. 
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Un juego de los legendarios de las Arcadias, que quizá no alcanzó la popularidad de otras series de 
SNK como Fatal Fury o Art of Fighting, pero es un título excelente que gracias a la Consola Virtual 
podrás recordar o probar si eres demasiado joven y no lo conociste en sus días de gloria. El sistema de 
juego que usaba no era muy distinto del visto en esos días, elegías a un personaje y después debías 
vencer a quien te pusieran enfrente en dos de tres rounds para poder enfrentarte a un jefe final. 


Si lo vemos así, no pareciera ser algo diferente, pero donde se notaba su originalidad la teníamos en 
cuanto al diseño de los personajes; imagina, podías elegir de entre un experto de artes marciales, un 
robot, dos ninjas, una chica que maneja la espada y hasta un monje... o sea que por variedad no para- 
ba. Por si esto fuera poco, los poderes especiales de cada peleador eran muy vistosos, no al grado de 
Marvel vs Capcom obviamente, pero para la época realmente le daban emoción a los encuentros. 


IBID YY 
ssh dd ad 
LIL E 


ner 
¿ALPHA 


1332 ALPHA DLIÉSH1 GU. +-LiD. 


a óNintendo] 
e Ñ 


A 


Lo mejor de Streets of Rage lo encontrábamos 
en los valores de los personajes; tanto ene 
migos como companeros teníar 
cuerpo prácticamente todo el tiempo, de forma 
que podías golpearlos mientras saltaban o se 


valor en su 


encontraban en e! suelo, lo que aumentaba tus 
opciones de combos, ahora bien 
contaba con diferentes características 
mientras que Axel y Skate eran muy fuertes 
Blaze -aunque no contaba con tanta fortaleza 
era más rápida, así que debías elegir muy bien 
a tu peleador para que no tuvieras problemas al 


ada personaje 


nicas 


momento de enfrentar a los jefes finales, lo que 
también aumentaba la diversión 


Para completar la historia podías elegir dos 
opciones distintas, duelos normales, en loca 
ciones al aire libre o bien un Death Match. Esta 
segunda opción te llevaba a afrontar duelos 
dentro de un ring, pero no uno cualquiera, sino 
que aquí había desde minas explosivas hasta 
rejas electrificadas, todo para hacer de la pelea 
no sólo un duelo de fuerza, sino también de 
estrategia, ya que debias calcular tus movimien 
tos para no caer en las trampas del escenario, 
una opción bastante novedosa que se mantuvo 
en exclusiva por siempre en esta serie: lástima 
que no se exploto más 


Bienvenidos sean una vez más a esta sección 
que poco a poco vuelve a colocarse como una 
de sus favoritas; en esta ocasión vamos a plati- 
carles sobre todo un clásico de los años 80, por 
lo que los videojugadores mayores seguro se 
pondrán felices al recordar esos años de gloria. 
El título en cuestión es Altered Beast de Sega, 
juego que llenara los locales de Arcadias allá por 
1989. Si no lo conociste, en este artículo te en- 


terarás del porqué de su fama. 


Hace años, los juegos de Arcadia se limitaban 
a Shooters, por lo que su estreno provocó una 
revolución en el entretenimiento al que es- 
tábamos acostumbrados; de cierta manera fue 


el precursor para los juegos Beat 'em Up. 
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Todo lo anterior colaboró para que Altered 
Beast lograra despegarse del resto de juegos 
de la época, pero sin duda la pieza fundamen- 
tal era el hecho de que podías transformarte en 
diferentes tipos de bestias para afrontar más 
relajado la aventura. Para transformarte era 

necesario que obtuvieras el ítem indicado, lo 
cual lograbas al golpear algunos enemigos; al 


reunir tres se completaba la metamorfosis. 


Iniciaba 1996 y con él una nueva era, el N64 
había llegado por fin y te teníamos un reportaje 
especial con todas las imágenes de los títulos por 
venir, desde Super Mario 64 hasta Pilotwings 
64, realmente un ejemplar muy especial, que 
además de todo-conmemoraba el número 50 de 
Club Nintendo en el gusto de los videojugadores. 


Antes de entrar en detalles jugables veamos un poco de la historia: en ella representas a un cen- 


turión, pero no a uno cualquiera. En su tiempo de vida fue tan bueno y tan temible que ahora ha 


sido resucitado por Zeus para que rescate a su hija Athena de las garras de una horda de demonios. 


La misión no es fácil, pero tiene la capacidad para lograr eso y mucho más, por lo que los enemigos 


que enfrentarás no se van a quedar de brazos cruzados esperando a que les pegues. 


Para encargarte de tus enemigos puedes usar tus piernas y brazos de diversas formas, ya que los 


ataques te pueden “caer” en cualquier sentido. La movilidad es algo lenta, pero no en el sentido 


malo de la palabra; debido a lo pausado del ritmo, puedes calcular muy bien tus saltos y embates, 


de manera que falles lo menos posible a la hora de las batallas. 


2222 Aún no nos reponíamos de la impresión de haber 
Nintendo) conocido el potencial del N64, cuando Nintendo nos 
qe mostró el fruto de su alianza con Square, Super 

Mario RPG, título desarrollado en ACM que contaba 

4 con una historia épica como pocas, donde nacieron 
[| personajes míticos como Mallow o Geno que nos 
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SLLLO INSERT COIN 


Gohan y Goku aparecieron en la portada de 
este número dedicado al Space World; lo raro 
== del asunto, es que en ese momento nadie los 
Z conocía, al grado de que muchas veces contamos 
la historia del anime en el Dr. Mario de la revista. 
+ También te comentamos los primeros detalles de 
=— Killer Instinct 2 de Arcadía, todo un suceso. 
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Las bestias en que podías transformarte eran un lobo, un dragón, un tigre y un oso, y en cada una de 
ellas tenías, además de un mayor poder, habilidades distintas; por ejemplo, como lobo podías correr 


al mismo tiempo que atacabas, y como dragón se te permitía volar y electrocutar a tus rivales. 
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pres RATOS Para impedir que se produjeran errores en 


el desarrollo, no podías convertirte en el 
monstruo que quisieras, pues cada escena tenía 
a su bestia; esto quizá te parezca algo negativo, 
pero así se aprovechaba realmente el entorno 


para resaltar las cualidades de tu bestia. 


Toda la trama se realiza en la Grecia antigua, 


por lo que no faltarán las grandes construccio- 
nes como templos o coliseos en la escenografía del juego, que dan un toque especial; aunque tam- 
bién tendremos pantanos, cavernas, incluso stages bajo nieve, donde las inclemencias del tiempo 
harán más difícil el avanzar. Cada una tiene a sus propios enemigos, los cuales se acoplan al tipo 
de bestia que estés usando, es decir, si estás empleando al dragón, van a salirte adversarios que 


puedan volar o al menos saltar mucho. 


Un título así no podía quedarse en las Arcadias solamente, por lo que poco tiempo después de su 
salida fue adaptado a varias consolas caseras, entre ellas para el Famicom, donde por raros motivos 
la calidad del juego no fue la esperada; la adaptación la hizo una compañía de nombre Asmik, quizá 
su poca experiencia fue la culpable de tan pobre adaptación, donde entre muchos detalles que 


fueron cambiados, tenemos la rutina con el jefe final. 


Actualmente puedes encontrar Altered Beast en su versión original para la Consola Virtual, de 
modo que no hay pretextos para no conocerla, pero sobre todo gozarla; juegos como éste son los 
que se extrañan, lo tenían todo, diversión, emoción y sobre todo reto; no cualquiera podía termi- 
narlos, realmente tenías que concentrarte para conseguirlo. Ojalá pronto esté de vuelta en una 


nueva aventura, ya sea para Wii o para Nintendo DS. 


Diddy Kong Quest marcó época en la revista gracias al excelente curso 
Nintensivo que te mostramos mes a mes de este título. Killer Instinct 2 era 
una realidad, en ese entonces te explicamos las nuevas características que se 
aplicarían para que estuvieras listo al momento de llegar a tu local de Arcadías 
favorito. De los mejores reportajes de esta edición, está el reporte de nuestro 


viaje a Digipen, la primera escuela de programación de videojuegos, que en ese 
entonces se encontraba en Canadá. 
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Cuando termines cada nivel, aparecerá la ima- 
gen del que a la postre será tu enemigo fino, el 
cual mediante un hechizo te quitará todos los 
poderes que hayas obtenido, de modo que el 


siguiente stage deberás comenzarlo de cero. 


El juego es muy divertido, resulta un verdadero 
reto para tu habilidad, además de que debes pla- 
near muy bien cómo enfrentarás a los enemigos 
finales; pero sin duda como más se disfruta es 
cuando lo juegas con un amigo o hermano, así 
es, el título permite que dos personas estén 
en la partida al mismo tiempo, logrando com- 
binaciones importantes para lograr avanzar. 
Era clásico que uno de los dos se mantuviera 
adelante, mientras que el otro iba cuidando las 


espaldas, todo un trabajo de equipo. 


Esta es una escena del final del juego, todo un 
referente en los locales de Arcadia. 


El éxito taquillero Toy Story llegaba al Super Nintendo en una adaptación que 
se recordará por su difícil control más que por otra cosa, pero bueno, en este 
número te contamos de muchos juegos como Super Mario RPG, NHL Hockey, 
Tetris Blast o Killer Instinct 1. Como reportajes especiales te presentamos 

*- de nueva cuenta las novedades del ACME en su edición 1996, además de un 
extenso recorrido por las oficinas de Electronic Arts donde Gus nos explicaba la 
utiliad del Motion Capture. 
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CON LA INSPIRACIÓN DE LA PELÍCULA Y 
LA EMOCIÓN DE LAS CARRERAS, LA RECIÉN 
ESTRENADA COMPAÑÍA (EN VIDEOJUE- 
GOs) WARNER BROS. INTERACTIVE, NOS 
PRESENTA ESTE TÍTULO DE CARRERAS. 


(0) 2008 WARNER BROS. INTERACTIVE 
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La peculiar historia de Meteoro (como se le conoció a Speed Racer en México) regresa este 2008 
como una de las proyecciones más ambiciosas del cine y, por supuesto, Warner Bros. Interactive no 
desaprovechará la oportunidad de ofrecernos la adaptación a videojuego para el Wii y Nintendo 
DS. Se trata de un concepto específicamente diseñado en las carreras de alta velocidad, con esce- 
narios futuristas y pistas que bien podrían haber formado parte en alguna entrega de F-Zero. Si 
quieres enterarte de todos los pormenores de este videojuego, así como de qué tan apegado está 
con respecto al filme, te invitamos a que te abroches el cinturón y presiones el acelerador a fondo 
para echarle un ojo al siguiente artículo. 


Speed Racer: The Videogame es una de las 
propuestas interesantes que la división de jue- 
gos de video (Warner Bros. Interactive) ha con- 
cretado como una de las tantas proyecciones 
que tiene para el futuro cercano. Si recuerdas, 
recientemente hemos dado a conocer las aven- 
turas de Lego Batn 1 mbién es - ra 
desarrollado por V ry aún 


más extenso de 
ñía en crecimient: 
gos). Speed Racer llegará 
DS como al Wii, aunq! en esta revi nos 
enfocaremos más al de consola casera. 
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DIFICULTAD 


Compañía: Warner Bros. Interactive 
Desarrollador: Sidhe Interactive 
Categoría: Carreras 


¡ Deja que la adrenalina fluya libremente, adén- 
trate en las pistas de Speed Racer y prepara tus 
mejores maniobras para esquivar los ataques 


da mi char el mej mento para 
A diferencia de la serie, para el videojuego y la película utilizaron pistas más futuristas, similares a OPE ABRO e e 


las vistas en los juegos de F-Zero o Extreme G. hacer que ellos sean los que salgan de curso. 


EL MUNDO DE LAS CARRERAS FUTURISTAS EN TU Wii 
Obviamente, el videojuego tiene mucho que ver con la película, pues las carreras son una fiel foto- * El juego está basado en la reciente película 
escrita y dirigida por los hermanos Wachowski 


; y dla simolih diría Elvis, d h (Andy y Larry), quienes saltaron a la fama por la 
con un poco de 1storia, pero creeme, aqui a SIMP. iMicaron para, como diría E vis, darte menos char- trilogía Matrix y tienen en su portafolio guiones 


grafía de los imponentes escenarios que viste en la pantalla grande; claro está que también cuenta 


la y más acción. Podrás seleccionar de entre 19 diferentes corredores (así es, no porque en el título para cintas como Assassins (Stallone y Bande- 
del juego diga Speed Racer, significa que será el único piloto disponible), cada uno con un tipo de ras) y V for Vendetta (Weaving y Portman). 
auto distinto tanto en equipo como en capacidad de velocidad, aceleración y estabilidad. El objetivo, 


* El juego contará con el talento de voz de los 
como ya debes imaginarte, no es simplemente presumir los caballos de fuerza de tu vehículo, sino actores que pudiste ver en la película, como Emi- 


ganar la majestuosa World Racing League Cup, a la que sólo los mejores pilotos pueden llegar. le Hirsch en el papel de Speed Racer, Matthew 
Fox como Racer X y Christina Ricci como Trixie. 


Tal como ocurrió en Mario Kart Wii, para 
Speed Racer: The Game tendrás diferentes 
modalidades de control, una de ellas es a través 
del Wiimote puesto en posición horizontal, la 
otra, utilizando la Wii Wheel para dar un sen- 
timiento mayor de realidad al pilotear un vehí- 
culo. Con esto, sentirás la experiencia de los gi- 
ros y piruetas vistos en las secuencias del filme 
mediante el impulso de las ruedas del T180 de 
Speed (o Meteoro) en la última creación de la 
familia Racer: el Mach 6. Por supuesto, la in- 
tensidad de la velocidad y control los sentirás 
en cualquiera de los autos T180 de los demás 
pilotos, incluyendo al misterioso Racer X, 


Trixie y otros tantos que hayas visto en la cinta 


o en la serie de televisión. 


Star Wars llegaba al Nintendo 64 con su capítulo Shadows of the 
Empire, todo un clásico de la consola. Entre las noticias más destacadas 
de esta edición, tenemos el anuncio de Mortal Kombat Trilogy para la 
máquina de la diversión; como puedes darte cuenta no había licencia 
que no se estuviera desarrollando para los 64 bits de Nintendo. En esta 
ocasión los tips fueron de Super Mario 64; seguro que muchos de 
ustedes completaron las 120 estrellas gracias a esta guía. 


' Nadie que se llame videojugador podrá olvidar jamás este mes, en 
.. especial el día 30, que fue cuando saliera por fin el Nintendo 64; 
después de tantas promesas y atrasos estaba en nuestras manos, un 
¿4 Mundo nuevo se abría ante nosotros, y lo mejor es que estábamos en el 
el y : So : 

y Mejor asiento, el de la diversión. Te presentamos unos tips de Scooby 
” Doo, aunque pensamos que por la emoción de leer lo más nuevo de 
Pilotwihgs 64 hasta ahorita debes saber que venían. 


A z 


¿CÓMO SE VE, JUEGA Y ESCUCHA? 
Gráficamente, Speed Racer cuenta con escenarios vistosos, sitios futuristas que nos remontan 
mucho a franquicias como Xtreme G, F-Zero o WipeOut, pistas bien definidas y estilizadas en 
tres dimensiones que te adentran al mundo del automovilismo extremo. De cierta forma, es como 
si tú estuvieras controlando al Mach 5 de la película; la calidad gráfica se empata notablemente y así 
pareciera que es un mismo ente; en cuanto al framerate, éste se mantiene constante y fluido en cada 
instante de la carrera, por lo que no sentirás brincos inoportunos en la pantalla. 


En cuanto al gameplay se refiere, la verdad nos sorprendió mucho; pensábamos que se trataría de 
otro intento de película hecha videojuego, no obstante, sentimos que en Sidhe Interactive lograron 
encapsular la esencia de la película y la transportaron al videojuego, saltándose las partes aburri- 
das y llegando directo a lo importante, la velocidad. Se trata de un juego de carreras intenso, con 
múltiples pistas futuristas (aunque no tantas como quisiéramos). Las opciones de control nos 
agradaron, se siente bien controlar al Mach 5 o a cualquier otro vehículo, y no como en otros jue- 
gos, donde la respuesta al control no es tan exacta. En cuanto al sonido, el renombrado compositor 
Winifred Phillips creó un soundtrack original para el videojuego, fusionando estilos del rock clásico 
y retro que fluirán por cada circuito en Speed Racer. 


En el videojuego encontrarás muchos 
vehículos que posiblemente no viste 

en la película, así que tendrás la oportu- 
nidad de checar si realmente el Mach 5 es 

en verdad tan bueno como lo presentan en la 
serie, o si hay otro que lo supera. 


CHEO 
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LoS EXPERTOS 
COMENTAN... 


OXYY MASTER 


Honestamente no tenía muchas esperanzas en 
este juego; es bueno, realmente me recuerda 
mucho a F-Zero, aunque con algunos detalles 
ue lo hacen distinto. Las pistas son de lo mejor 
del título, con muchos giros y curvas que ponen 
a prueba tu habilidad con el control, y ya que 
ablamos de esto, te puedo decir que tienes 
mucha variedad para controlar tu vehículo, 
desde un volante al estilo de Mario Kart Wii, 
hasta uno tradicional para los que aún no se 
acostumbran a este estilo. No es una de las sor- 
presas o revelaciones del año, pero Meteoro te 
hará pasar grandes momentos de diversión. 


MÉ CROW 


Si viste la película, te habrás dado cuenta que 
asreferencias alos videojuegos saltaban a cada 
instante, tal pareciera que estaban logrando 
una sincronía para que luego de ver el filme, 
e dieran ganas de continuar las aventuras de 
Speed Racer en la comodidad de tu casa. 
Gráficamente no desborda sensaciones, pero sí 
ogra mantenerte inmerso en el ambiente de la 
película, conservando la gama de colores tan. .. 
exóticos que eligieron, así como la variedad 
de escenarios que no podrías ver dentro de 
un juego de Nascar. Sin duda, es una grata 
adaptación que será un éxito entre el nicho de 
fans de Meteoro. 


En la película notamos muchas referencias a videojuegos, se- 
guramente ya tenían definida la línea para esta aventura en el Wii y 
Nintendo DS. En sí, Speed Racer: The Game supera las expectativas al 
enfocar su potencial en las carreras (exclusivamente) y no seguir una 
línea que saliera del concepto. 


Si en lugar de sangre fluyen autos por tus venas, échale un ojo a los siguientes títulos que se han convertido 
en clásicos de la velocidad. 


Se trata de una de las franquicias de carreras más populares de Nintendo que, para su versión de GameCube, 
logró una proyección impresionante, no sólo en el aspecto gráfico y de gameplay, sino también en la opción 
de interactuar con su similar de Arcadia (en Japón) para ofrecer muchas más opciones de reto; además, se 
incluía un modo de historia que le daba más sabor al juego y era un descanso luego de competir en varios 
circuitos. 


(29) PANTEÓN 


Todavía recuerdo cuando veía a Meteoro en la 
elevisión; era una clásica caricatura de la épo- 
Ca en la que el chico bueno era constantemente 
molestado por los malos y siempre ganaba no 
importaba cuáles fueran los obstáculos... ¡in- 
clusive tenía su Comic Relief con su hermanito 
y el mico que sabía reparar carros! Ahora con 
os remakes, tenemos la película más seria de 
Speed Racer, en donde puedes recordar los 
viejos tiempos y como era de esperarse, | 
acompañada de un juego de Wii, el cual, para 
ser sinceros, me gustó bastante por su simple- 
za de concepto y divertido gameplay. 


Siguiendo el estilo de pistas y vehículos fuera de lo convencional, Midway presentaba Wipeout 64, un juego 
donde lo futurista se vivía a cada instante. Los circuitos son parecidos a los que probablemente viste en la 
cinta de Speed Racer, con giros impresionantes y curvas que sólo los pilotos más hábiles podrían dominar. 
Como detalle adicional, Wipeout 64 era compatible con el Rumble Pak, con lo que sentías en tus manos 
cada impacto. 


No sólo los autos tenían sus circuitos para altas velocidades, ya que las motocicletas fueron consideradas 
incluso mucho antes que en Mario Kart Wii. En Extreme G (franquicia que vio sus inicios en el Nintendo 64) 
podías vivir la intensidad de la velocidad en circuitos impresionantes, y competir en contra de otros pilotos 
que traen la frase “ganar a cualquier costo” tatuada en su frente, utilizando el poder de tu motor y las balas 
de tu arsenal. 


Para el mes del amor y la amistad las noticias no pararon, al contrario, qn La única portada de Club Nintendo dedicada a la serie The King of 
fuimos testigos de cómo el Nintendo 64 se iba colocando cada vez , Fighters la pudimos ver en este número, respecto a la versión-95 para 
más en el gusto del público, después de nuestro reporte del Shoshinkai . Game Boy, una de las mejores adaptaciones para un sistema portátil. 
Show, donde pudimos ver avances de Star Fox 64, Yohis's Story o el z Si Los tips estaban al por mayor, para todos los gustos, Shadows of the 
gran Zelda Ocarina of Time. Los FPS comenzaban a apoderarse del En Empire, Super Mario 64, Donkey Kong Country 3, así que si no los 
Nintendo 64, lo bueno que era con calidad e ingenio, los cuales podemos z terminaste ahora es buen momento para hacerlo. En la gustada sección 
notar en Turok, uno de los títulos que marcaron época. -— de Finales, te mostramos Killer Instinct Gold. 


ve 


Se ; j a ae mo e 


A finales de los años 70 y principios de los 80, el mundo de los 


videojuegos pasó por una crisis que casi termina con su existencia, todo originado 
por el exceso de consolas caseras en el mercado y por la falta de creatividad al desarrollar juegos; pero 
por fortuna, una compañía se decidió a lograr algo novedoso, nunca antes visto, nos referimos a Nintendo, que lanzara al 


mercado el legendario NES (Nintendo Entertainment System), que es sin duda no sólo uno de los mejores sistemas jamás 


creados, sino que incluso prácticamente redefinió la industria de los videojuegos. 


'N Conquistando América 


Se requería de algo más que tecnología para Para su lanzamiento en nuestro continente, se pensó en una estrategia de venta más agresiva que la 


| que la gente viera de manera distinta a los usada en Japón; para empezar, se le cambió totalmente el diseño a la consola, ahora parecía más una 
videojuegos, por lo que Nintendo pensó en videocasetera (más adelante veremos estas diferencias a detalle), de modo que era más atractiva para 
ofrecer un control diferente, que permitiera el público americano. Pero sin duda lo que fue definitivo para su éxito fue que venía acompañada del 
más de cuatro direcciones además de boto- único, del gran Super Mario Bros. 


nes extra. Cuando todo parecía estar listo, la 


Gran N, que en aquel entonces era famosa Así es, para apoyar su venta, Nintendo encargó a 


por desarrollar los Game And Watch y las su joven talento Shigeru Miyamoto que desarro- 
| cartas Hanafuda, lanzó al mercado japonés llara un juego que demostrara las capacidades del 
el Famicom (así se le conoce al NES en esas sistema tanto técnica como creativamente, lo que 
tierras); todo esto ocurrió en julio de 1983, terminó con el primer juego de plataformas de la 
siendo un éxito inmediato. Parecido a lo que historia, además de ser también la primera gran 
ahora ocurre con lanzamientos como el Wii, aventura de Mario, donde conocimos personajes 
las filas para comprar un Famicom eran inter- que después se volverían íconos del medio, como 
| minables. Era lógico que el NES debía salir de Peach o Bowser. 
su país natal para que el mundo descubriera 
una forma de entretenimiento como nunca lo 


| había hecho antes. 
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La consola vista a detalle 


Al final de su vida, 


' el NES recibió 
¡El NES era superior técnicamente a las consolas que había en esos días en el mercado, eso todos lo un cambio en 
sabemos, pero enseguida te daremos un breve resumen de las características que poseía y que la volvie- su estética, de 


forma que fuera 
más atrayente 
para las nuevas 
Comencemos por hablar de su procesador: era de 8 bits, lo que hacía que un trabajo fluido, al leer la generaciones, 


ron pilar no sólo de Nintendo, sino inclusive de todo el mercado. 


| información de los cartuchos, en pocas palabras, permitía que se ejecutaran varios procesos al mismo todo un artículo 
' de colección. Los 
controles tienen 
RAM apenas podía expandirse hasta 8 kbs gracias a los cartuchos, pero el sistema sólo contaba con un aspecto más 


tiempo sin que se presentaran problemas como que se “trabara” el juego, por ejemplo. Su memoria 
) 


| 2. kb de inicio -quizá en este momento pienses que esas cantidades parecen de broma, pero en aquel cómodo, lo qué 

permite que disfutes más tus juegos; en cuanto a la 
consola, ésta era pequeña, y a diferencia del original, 
los cartuchos iba por la parte exterior, tal cual pasaba 
Muchas veces hemos escuchado cifras o frases como “puede desplegar N millones de colores en pan- en el Famicom Japonés. 


entonces eran ideales para crear grandes títulos. 


talla al mismo tiempo”; pues bien, el a no a con una paleta En amplia, pero aun así lograba e 
asombrarnos bastante. En total, su variedad se limitaba a 48 colores dife- populares de todos los tiempos, por lo que ha reci- 
bido infinidad de homenajes, pero uno de los más 
recordados fue el que se le hiciera hace unos años, 
con la salida del Game Boy Advance SP edición NES, 
el cual poseía los colores 

originales de dicha 

consola, dándole un 

toque retro difícil 

de resistir. 


rentes, claro está que con algunos efectos de programación se 


| podían lograr variantes interesantes, pero sólo contaba con los 


básicos de inicio. 


Si ya estás sorprendido por los grandes trabajos que se pudieron 
realizar con estas especificaciones, pues permítenos contarte 
que en cuanto a sonido, la situación no es muy diferente, sólo 
contaba con cinco canales de audio, lo que quiere decir que simul- 
táneamente se podía escuchar dicha cantidad de sonidos. 


Dos versiones, un mismo sistema 


Tiempo después tuvimos la fortuna de que Nintendo 
Bien, ahora veamos las diferencias que existen entre el Famicom y el NES, las cuales son más que nada 


decidiera traer un Game Boy Micro con los colores 
del Famicom japonés; su salida fue tan especial que 
apareció junto con el juego de Super Mario Bros. 
Formando un paquete que seguramente los colec- 
cionistas no se perdieron pon nada del mundo. ¿Te 
imaginas un NDS con alguno de estos estilos? 


en cuanto a su estructura externa, porque en apartados técnicos comparten las mismas característi- 


cas. 


El diseño japonés era más pequeño que el americano, sus colores eran blanco con rojo, en verdad muy 
atractivo. Una de sus características más recordadas era que en los costados contaba con un par de 
cavidades donde podías colocar los controles mientras no jugabas; de esta manera no se enredaban, 
además de que daba un toque de distinción a tu sistema. 


Obviamente otro de los aspectos que saltan a la vista es el hecho de que en el NES, además de ser gris 


con negro, los cartuchos de colocaban dentro del sistema, es decir, la ranura era interna y no externa 


como en el caso del Famicom, lo cual se hizo para lograr proteger a la consola del polvo. 


Los controles también contaban con 


El alma de la consola 


sus diferencias, mientras que en Japón, 


o 
para el Famicom eran delgados y peque- 
ños, en América eran gruesos y grandes, 


Hemos hablado bastante del NES ya, pero | 


lo,cual se hizo pensando en el tamaño todos los videojugadores sabemos que lo que 


de lasjmanos de los jugadores. Otra vuelve grande a una consola son los juegos, 


peculiaridad:era que en el Famicom el esas historias que nos mantienen horas inves- 
control dos no poseía los botones Select tigando o pasando un buen momento con 
o Start, mientras que en el NES sí. nuestros amigos; pues bien, a continuación 
hablaremos de algunos de los más emblemáti- 


cos juegos que vieron la luz en este sistema. 


A 


; El E3 de 1997 fue un suceso muy esperado, por lo que en este número 2 En este ejemplar disfrutaron del reporte completo del E3 de ese año, 
o te ofrecimos un pequeño previo de lo que podrías ver en siguientes ( que fuera uno de los más emocionantes hasta la fecha, pudimos ver 
. ediciones. Un clásico del Super Nintendo debutaba en 64 bits, nos refe- b 4 juegos como Golden Eye 007, Zelda 64 o el fantástico Banjo-Kazooie, 
X= hora rimos a Clay Fighters 63 1/3, juego que parodiaba a los títulos serios ' una de las sorpresas del evento a cargo de Rare compañía que ya 
+ 4 de peleas, como Street Fighter o Killer Instinct. De lo más curioso de j iniciaba su despunte del resto. Cabe mencionar que también incluimos 


este número, es que para compenzar la partida del Comic que protago- información de International SuperStar Soccer 64, uno de los mejores 
' nizaban Ryu y Ken, les ofrecimos a cambio el de Spot y Axy. | 3%, Juegos de todos los tiempos y que estaba en exclusiva para N64. 


poc 


Muchas de las franquicias que hoy en día 


conocemos comenzaron en el NES, como 
muestra tenemos Castlevania, serie que tuvo 
tres capítulos en la consola, siendo el más 
recordado Dracula's Curse. Fue grande por 
varias razones, pero primero hablemos de 
su historia: el conde Dracula ha resucitado, 
por lo que un miembro más de la familia 
Belmont toma el Vampire Killer para hacerle 
frente; hablamos de Trevor Belmont, uno de 
los integrantes más legendarios del clan de 


cazavampiros. 


Lo interesante de todo esto es que por primera vez en Castlevania, podías elegir caminos distintos 
al terminar una etapa, por ejemplo, en lugar de ir por un campanario tu destino podría dirigirse a 
un pantano; esto obviamente le daba gran dinamismo a la aventura, pero lo mejor de todo era que 
dependiendo tu ruta, te encontrabas con tres personajes diferentes que se podían unir a tu equipo: un 
pirata de nombre Grant, una hechicera llamada Sypha y el consentido de todos, Alucard, el hijo del 


Príncipe de las Tinieblas. 


Puedes controlar a cualquiera de los tres alternándolos con Trevor; cada uno tenía habilidades dife- 
rentes: Grant podía escalar paredes, Sypha dominaba el fuego y el hielo, mientras que Alucard era 


capaz de transformarse en murciélago y así llegar a lugares remotos. Otro dato acerca de este 


juego es que incluía un chip especial para lograr diversos efectos en los gráficos. Una obra 
maestra que sin duda se coloca dentro de las mejores no sólo de la consola, sino también de 


toda la saga de Castlevania. 


The Legend of Zelda 


La primera aventura de Link se realizó en el 
NES; este juego tiene una historia curiosa, 
ya que se pensaba que sería muy complicado 
para los jugadores americanos, que en ese 
tiempo estaban acostumbrados a títulos más 
sencillos, pero la visión de Nintendo los hizo 
lanzar el juego; de inmediato fue un suceso 
como no se había visto otro, todo mundo que- 
ría probarlo, conocer a Link, el héroe de quien 


todos hablaban. 


La principal diferencia con respecto a otros 


juegos fue que aquí no todo era habilidad con 
el control, sino que debías pensar y razonar 
cada uno de tus movimientos para poder resol- 
ver los acertijos que se te presentaban. Ahora 
te puede parecer cosa de risa o hasta obvio que 
cuando veas unas antorchas en un juego de 
Zelda debes prenderlas, pero en aquellos años 
nadie se lo imaginaba, ocasionando que los 
jugadores se quedaran semanas o hasta meses 
atorados en algún punto. 


Dentro de las innovaciones técnicas que incluía The 


Legend of Zelda, la más importante la encontramos en 


EA ld 
MAN MEN 


| OS 
una batería interna que nos permitía salvar nuestros 


avances sin necesidad de passwords, lo que te dejaba 


explorar libremente todos los lugares que quisieras sin 
preocuparte por el tiempo. Seguro ya has jugado Ocarina 
of Time o Twilight Princess, pero siempre es bueno 
recordar o conocer los orígenes, así que si puedes obte- 


nerlo no lo dudes, es un juego extraordinario. 
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Ninja Gaiden (Trilogía) 


agradable, ya que te presenta buenos retos. 


100010 000 
DURAN ANA DANA 


Ya que estamos hablando de traslaciones de Arcadia a NES que son superiores al original, no podemos 
dejar de mencionar a Double Dragon, que aunque con mejor suerte en las “maquinitas” que Ninja 
Gaiden, fue en Nintendo donde se consagró. La historia del juego nos hace tomar el papel de Billy y 
Jimmy Lee, quienes deben rescatar a la novia de Billy de una banda conocida como los Black Warriors, 


quienes de no cumplir con las demandas, no devolverán a la chica. 


Sí, la trama es básica, pero lo importante era la mecánica de juego: avanzabas por las calles de la ciudad 
mientras golpeabas a miembros de la banda, hasta llegar con un jefe final; de cierta manera se puede 
decir que fue el predecesor de juegos como Final Fight; para defenderte podías usar golpes y patadas, 
pero como detalle curioso, el botón con el que realizabas la acción cambiaba dependiendo si veías hacia 


la izquierda o la derecha, lo que te obligaba a estar siempre bien coordinado. 
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Una de la franquicias más populares de la industria, pero curiosamente no lo fue tanto en sus orígenes, 


los cuales se dieron en las Arcadias (de hecho no nos extrañaría que no supieran esto); posteriormente se 


Ninja Gaiden controlas al legendario Ryu Hayabusa, un Ninja que busca venganza por la muerte de 
su padre... pero no le será nada fácil realizarla, ya que sus enemigos están muy bien preparados. Entre 
tus habilidades están el escalar muros, correr, saltar, usar una espada y lanzar shurikens, estos últimos 


los puedes actualizar conforme avances en la aventura. Es un juego difícil, pero se trata de una dificultad 


Para la segunda parte ya se habían vuelto todo un suceso las famosas “sombras”, que eran un extra que 
podías obtener en las escenas y que te permitía tener “clones” tuyos; en total podías juntar hasta tres, 
obviamente te ayudaban a generar más daño; ideales para los enfrentamientos con los jefes finales, pero 


debías aprender bien a ubicarlas, ya que de lo contrario resultaban contraproducentes. 


Como elemento extra podías utilizar cade- 
nas, palos, botellas, todo lo que tuvieras a tu 
alcance para golpear, además de un movi- 
miento especial que ejecutabas al presionar 
ambos botones, una patada giratoria al estilo 
de Street Fighter, útil sobre todo para cuando 
te veías rodeado de enemigos. Podrán seguir 
pasando los años, pero Double Dragon nunca 
perderá esa magia y calidad que lo hacen estar 


dentro de los grandes del medio. 


A ESC eE wwwmovilistorcomimx 


Requieren 2 sms de 
515,00 iva nc. Ye | 


iLos 


ríale un poema con su nombre! ade 
Envía NINPOEMA espacio y tu NOMBRE al mejores. 


22333 Ej: |NJ!MIPJOJE[MIA] [SUISIY] 2333 


Costo x sms/ 
515,00 ivo inc A 
NINANIMACION CODIGO Costo x sms/S 15,00 iva int. 


NINFONDONOMBRE NINJUEGO CODIGO 


CODIGO NOMBRE 
NINFONDONOMBRE TEAMO CLAUDIA NINJUEGO GARFIELDA 


Todos los juegos requieren 2 sms deS 23,00 iva inc. (/u 


vd >” o , e | a rbiocn 
e A | YOU Ss 
p” li ha love20 A golden2 dl Mu 
UIT) MO E , racing 
E a | ( | ha nod) 7 
A | », A Zo Lo lovel3  osegurado y PS 
h, colmillos ¿A sombras UA ¡PRRRY PMEDA A, za 
AS E | 
17 > MA A gorra ) 
h, demonios Uh mo A gorra 
; lonsico ap 
Lo pelos A huelga  sobodo ÁN drogon UN | E > y opio Z SW 


MUSICA 81818, 


NINFONDO CODIGO 


NINFONDO COMBATE 


NINJUEGO CODIGO 
NINJUEGO CUBOS 


v MIMO E e 
iz DMISA efenjas Ml dl OS z 
Ñ 2 E 
tenis ahorcado memo hugopesca 
$50.00 A" 5 1d 7 Iriarte 
20 Mensajes y 2 Multimedia: (Fondo, Animación o Tono) ME o Par MZ zl] E E po! : y Y PLUS BZ 
h . . pr Ax $ HA E ds de > a rr 
La fuerza pie gd tú a BALLS A ze e 4 Bo ee ee jam? 
N A a i . ferremoto solitario bloques paint 


Envia NINMAL al 22333 
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Uno de los mejores juegos del NES, para 


muchos adelantado a su época; y es que 
Little Samson es el claro ejemplo de cómo 
se debían aprovechar las capacidades de la 
consola de 8 bits. La historia es la siguiente: 
un maligno emperador quiere poseer el 
mundo, por lo que es necesario que se le 
detenga, pero su poder es tan grande que 
un solo guerrero no podría, por lo que la 


misión será para cuatro héroes. 


Lo anterior era parte fundamental del éxito 
de Little Samson, controlar a cuatro perso- 
najes no era algo muy común en aquellos 
días, pero lo mejor es que podías hacerlo 
en cualquier momento, es decir, no debías 
seleccionarlo antes de entrar a la misión, 
sino que podías cambiarlos en el momento 
que desearas para aprovechar mejor sus 
ventajas. Los héroes eran un pequeño ratón 
que podía trepar por las paredes al mismo 
tiempo que dejaba bombas; un joven que 
podía colgarse del techo y disparar con 
gran precisión; también contabas con un 
guerrero con armadura que, aunque pesado, 
resistía mejor los ataques y podía caminar 
sobre picos; por último, tenías un dragón 
capaz de volar por unos segundos y disparar 


bolas de fuego. 


Los enemigos finales también son asom- 
brosos, pues no sólo tenían un gran tama- 
ño, sino que incluso sus movimientos y 
rutinas eran para robar el aliento, seguro 
que si lo jugaste no olvidarás al Dragon. 
De lo mejor que se haya visto en el siste- 
ma. Podemos decir que Little Samson es 
impecable, no tiene errores, si tienes la 
oportunidad no dudes en jugarlo, es mucho 


mejor que juegos de esta misma generación, 
8 


una obra digna de admirarse. 
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Final Fantasy 


La popular saga de Square Enix comenzó en el NES... y también iba a terminar ahí, ya que la compañía se 
encontraba en crisis y decidieron que Final Fantasy representaría su último trabajo, pero por fortuna tanto 
para ellos como para nosotros, el juego fue todo un suceso, se salvaron de la bancarrota y la serie siguió 
dando grandes secuelas que hemos podido disfrutar en prácticamente todas las consolas de Nintendo. A 
pesar de que ya existían los juegos de Dragon Quest, los Final Fantasy agregaron su toque distintivo al 
género de los RPG, el cual se veía reflejado en un sistema de pelea simplificado y en las historias, las cuales, 
gracias al maestro Hironobu Sakaguchi, eran de lo más emotivas, con conceptos que hacían alusión a la 
vida y al mundo; ya que hablamos de la gente responsable de esta obra, no podemos dejar de mencionar a 


Nobuo Uematsu, autor de la música de varios capítulos de la franquicia y del especial Chrono Trigger. 


Los gráficos no eran tan espectaculares como los de Castlevania o Little Samson, pero el sólido sistema de 
juego lo hizo resaltar por encima de los demás, demostrando que tenía potencial para cosas importantes, 
situación que años más tarde quedó confirmada. Muchos esperan el nuevo Final Fantasy para Nintendo 


DS y Wii, pero en ocasiones es bueno conocer los orígenes. 


The world 
darkness. The wind stops» 
the sea 
and the earth besins to rot. 
The peorte waitr 
their only hores a rrorhecye. 
>Uhen the worid is in darkness 
Four Warriors will come 
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Super Mario Bros. 3 


Por donde se le mire, no sólo el mejor juego de la consola, sino incluso uno de los mejores de todos los 


tiempos: Super Mario Bros. 3 representó la perfección de la serie en el NES, un juego como pocos que ha 
sido trasladado a varias consolas y sigue siendo igual de bueno que el día que vio la luz, todo un clásico. 
Bowser ha secuestrado una vez más a la Princesa Peach, por lo que Mario debe ir a su rescate, lo cual no 


será tan sencillo si tomamos en cuenta que ahora el villano está acompañado por sus hijos. 


En cada juego de Mario se estrena por lo menos un ítem nuevo, en aquel entonces era la famosa hoja, 
que nos permitía obtener oreja y cola de mapache, las cuales servían tanto para atacar, como para volar, 
pero al mismo tiempo existieron otros que se volvieron clásicos como la P-Wing, que era un ítem con 
el que podías volar por tiempo ilimitado. Al igual que su primera parte, se crearon 8 mundos para la 
aventura, pero ahora con una estructura diferente, que en algunos casos te daba la posibilidad de saltarte 
escenas. Aun en estos días hay pocos juegos de plataformas que se le puedan comparar, un juegazo que 
nos muestra lo que es Nintendo; si no nos crees puedes descargarlo de la Consola Virtual y disfrutar de 


toda una obra de arte. 
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le. Rescue 


Si en estos momentos apareciera un juego basado en Chip y Dale, seguro que no tendría demasiado 
éxito debido a las tendencias que existen, pero en esos años fue todo un éxito, un título que desborda 
creatividad y talento en todo sentido, pero mejor te lo vamos a describir para que lo recuerdes o lo 
conozcas. Se trata de un juego de acción en plataformas donde podías controlar a las simpáticas ardi- 


llas de Disney para librar diversos retos. 


No se trataba solamente de llegar al final del stage, en el camino te encontrabas varios enemigos o 
trampas que debías pasar usando toda tu destreza con el control. Para defenderte lanzabas algunos 
objetos como cajas o tuercas, las cuales también te servían para cubrirte de algunos ataques, como si 
tuvieras un escudo, perfecto para los momentos donde te salía un enemigo por sorpresa y no te daba 


tiempo para preparar un ataque. 


Un título muy divertido al jugarlo solo, pero 


Y a AI dai | | la no había nada como disfrutarlo con un amigo, 
CAS A E A eS 

pues ambos podían compartir la aventura 
principal, lo que facilitaba un poco las cosas 


si lograbas coordinarte con tu compañero; 


un par de detalles chistosos era que las cajas 
las podías arrojar a tu amigo, noslesfestaba 
energía, pero,se,veía tiña graciosa animación; 
por otro lado, también podías levantarlo como 


si fuera un objeto y arrojarlo, lo que como 


debes imaginar provocaba grandes ratos de 


diversión pura. 


Contra / Super C 


Cualquiera que haya jugado NES.... no, quien El juego se te mostraba en una perspectiva de lado, donde ibas avanzando mientras disparabas a sol- 
sea que se haga llamar videojugador debe dados, máquinas y alguno que otro alien que se entrometiera, pero lo interesante era que la acción no 
conocer estos juegazos que aparecieron para paraba ni un segundo, por lo que tenías que estar muy atento ya que no tenías barra de energía; con 
el sistema a mediados de los años 80. La un simple disparo o toque de algún enemigo y estabas fuera, lo que le daba un reto que aun en estos 
historia es sencilla, debes detener a un grupo días es difícil de completar. Una de las características especiales de este juego la encontrábamos en los 
“terrorista” conocido como Red Falcon antes escenarios, los cuales además de estar muy bien estructurados, 


de que destruyan la Tierra; para ello tomarás podían cambiar drásticamente para darnos diferentes sensa- 
control de un par de valerosos soldados, Bill ciones. Por otro lado tenemos las armas, había de todo tipo, 
y Lance, ambos entrenados para sobrevivir en las cuales obtenías al eliminar rivales; una de las más famosas 
condiciones extremas. era la que aparecía con la letra “S”, y que muchos jugadores lla- 


maban “Súper”, pues permitía múltiples disparos en todas las 
direcciones, por lo que era una de las mejores. Sin lugar a dudas 
uno de los máximos 


títulos para el sistema. 
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Zapper 


¿Quién no conoce este accesorio? La famosa 


2wes Nintendo”. 
L 


pistola de NES es quizá el complemento para el 
juego más famoso del mundo; con ella, gracias 
a juegos de luces y sprites podíamos simular el 
disparar a ciertos objetivos en pantalla. Seguro 
que la que conoces es de color naranja, ¿no es 
así?; pues bien, te contamos que ese modelo es 
el segundo, no es el original, el cual era de color 
gris, pero debido a algunos problemas legales 
tuvo que ser cambiado al naranja, así que si 
tienes una Zapper gris, puedes estar seguro de 


poseer una pieza de colección como pocas. 


Existieron más juegos para este periférico, de 


a Y a "7 E 
entre los cuales encontramos Hogan's Alley, Su lanzamiento se dio prácticamente a la par de la con- 


sola, con un cartucho que incluía los juegos de Super 
Mario Bros. y Duck Hunt, que popularmente se le cono- 
ció como “el de los patitos”; en él debíamos disparar a 
los patos que aparecían en pantalla para seguir avan- 
zando; si fallábamos, el perro que nos acompañaba en la 
cacería se burlaba de nosotros, lo que provocó que más 
de uno le tirara con la Zapper, obvio sin lograr nada. 


Chiller, Operation Wolf, Freedom Force y 
Laser Invasion. Ahora se nos hace algo común 
apuntar a nuestra pantalla gracias al Wiimote, 


pero en aquellos años, la Zapper era todo un 
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avance, que aun ahora disfrutamos mucho 


al jugar. 


El rival a vencer 


Por todo lo anterior, es lógico que el NES se El primer “ataque” de Sega lo vimos con su consola Master System, igual de 8 bits, pero con un catá- 


volviera el sistema de videojuegos más popular logo de juegos que no pudo contra el de NES, debido principalmente a que la mayoría de las grandes 
en todo el planeta, no había alguien que no casas productoras desarrollaban para Nintendo al ver que el Master System no despegaba en ventas, 
lo conociera, por lo que al ver tal éxito, hubo sobre todo en Japón y Estados Unidos, donde el NES era tan común dentro de los hogares como un 


quien quiso sacar provecho y ver si podían 


refrigerador. Pero aun así Sega lo seguía intentando, por lo que lanzó una actualización de su consola, 


quedarse con una porción del pastel en el mer- a la que bautizó como Master System II (sí, la creatividad se les terminaba, al menos no sacaron una 


cado. Así que comenzó una de las guerras más tercera... esperen, ya hay quien lo ha hecho), pero no pasó nada, Nintendo seguía dominando más del 
recordadas en el mundo de los videojuegos: 95% del mercado mundial de videojuegos. 
Nintendo vs. ... SEGA, sí, la misma compañía 
que ahora desarrolla juegos para Wii antes 
producía consolas caseras, y aunque nunca 
pudo competir en cuanto a ventas, debemos 
decir que de cierto modo ha sido el único rival 
que Nintendo ha tenido, ya que sus targets 


eran muy parecidos: crear juegos de calidad. CONTINUE 


) SEGA 1988 


Un dato que muy pocas personas A pesar de todo, debemos destacar 


saben, es que en sus inicios, la mas- 
cota de Sega fue este personaje, Alex 
Kidd; siendo honestos, que bueno que 
llegó Sonic, ya qué Alex aunque tenía 
buenos juegos, le faltaba carisma, 
situación que con el erizo azul no 
ocurre, es un ícono del medio. 


que en estas consolas comenzaron 
sagas que dieron a Sega un lugar 
dentro de los grandes de la indus- 
tria, como son el caso de Sonic, 
Alex Kidd, Altered Beast, Shinobi 
o Phantasy Star. 


El pequeño robot que acompañaba al NES en 
el juego Gyromite es uno de los accesorios 
más difíciles de conseguir para la consola; sus 
iniciales significan Robotic Operating Buddy, 
y fue lanzado en 1985. Este simpático “amigo” 
servía como compañero de juegos; dentro de 
Giromyte debíamos acomodar algunas piezas, 
mismas que R.O.B. movía al recibir las ins- 
trucciones mediante un sistema de luz pareci- 


do al visto en la Zapper. 


A pesar de ser una gran idea no tuvo el apoyo 
requerido, pero no por eso se le deja de recor- 
dar, se puede decir que su imagen volvió a 
cobrar importancia con el lanzamiento de 
Star FoX 64, donde al robot que va en el Great 
Fox se le nombró “ROB64” como homenaje al | 


original; poco a poco esto se vio en más juegos | 


como Viewtiful Joe o Star Fox Adventures, 
pero donde vuelve a tomar un papel protagó- De los accesorios que no tuvieron más que una 
nico fue en Super Smash Bros. Brawl. donde | aparición tenemos un famoso teclado musical que 
aparece como personaje seleccionable. permitía a los jugadores aprender a tocar dicho 
instrumento en breves lecciones, las cuales se com- 
plicaban conforme fueras progresando. Lo mejor del 
caso es que aunque no lo creas servía muy bien y en 


pocos días ya podías tocar algunas melodías. 


El primer tapete del mundo de los videojue- El U-Force permitía que los juga- 
gos no fue el de Dance Dance Revolution es ca 

Grs 7 jes mediante movimientos de las 
de Konami, sino para el Nintendo, que venía manos sobre estas pantallas, 
junto con el juego World Class Track Meet. debdio a que contaba 


con sensores que los 
detectaban. 4 


En dicho accesorio, debías pisar los círculos 


que se encontraban en él de acuerdo por las 


indicaciones que vieras en pantalla, todo para 


ganar carreras con obstáculos. 


El NES ha sido una de las consolas más gran- 
des que haya visto la industria, tal vez porque 
en aquellos años el medio no tenía los vicios 
de ahora, pero como haya sido marcó a varias 
generaciones, además de que plantó las bases 
para todo lo que vemos hoy en día. Para todos 
aquellos que la hemos jugado al menos una 


vez, nos damos cuenta de que es un sistema 


especial, que recordamos con cariño de la 


Muchas compañías quisieron entrar al terreno de los periféri- única manera que se le merece, disfrutando 


cos; aquí te mostramos uno de los más raros, el Laser Scope 
de Konami, un casco que reaccionaba a tu voz; cuando en tu 
radar veías un enemigo, sólo tenías que gritar "Fire". 


aún de las maravillas que nos dejó en este 


mundo. 


Después de algunos meses de haberse convertido en todo un fenómeno | Turok 2 venía con todo, dispuesto a colocar con letras de oro su no 

en Japón, Pokémon por fin aparecía en nuestro continente, y lo hace : bre en el mundo de los FPS de la historia, y lo consiguió debido a una 

con el pie derecho, no sólo con dos excelentes versiones, que fueron la y historia asombrosa, pero sobre todo a un gameplay amigable. En aque- 

Azul y Roja, sino que además comenzó a transmitirse la serie de anima- | > lla ocasión te ofrecimos un extenso museo donde te hablamos de las 
y ción por televisión abierta, lo que terminó de generar un hit como pocas : Tortugas Ninja en los videojuegos, que seguro más de un fan agrade- 

veces se haya visto antes. Además, en este número te comentamos ció. El lenzamiento de un fenómeno se acercaba, en este mes se anun- 


por primera vez de la secuela de Cruis'n USA. a Ciaba su presentación en La Boom... la leyenda estaba por comenzar. 


De primera impresión po- 
dría parecer un juego sen- 
cillo, pero la verdadera di- 
versión inicia cuando llenes 
de colores las diferentes 
zonas de este lugar. Checa 
el siguiente artículo y cono- 
ce a fondo este título. 
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¿Has soñado con desarrollar un videojuego en conjunto con tus amigos y que sea del agrado del 
público tanto como para que una compañía se interese en él? Esa fue la realidad para un grupo de 
estudiantes de la Utrecht School of the Arts y la Utrecht University. Su trabajo les quedó bastante 
bien y poco tiempo después lo subieron a Internet, de tal forma que la gente pudiera descargarlo 
gratuitamente. Así fue como el original de Blob se dio a conocer, obteniendo críticas cruzadas 
directamente de los usuarios finales y no tanto de la prensa (pues realmente no se le había dado 


una cobertura extensa), apoyándose en la comunicación viral hasta que THQ vio que el proyecto 


de dichos estudiantes podría comercializarse, presentando los primeros avances en el E3 del 2007 
y concretando la conversión para Wii y Nintendo DS en fechas recientes. ¿Quieres conocer más de PR 


este pintoresco juego? ¡Checa lo siguiente! 


La versión original no dista mucho de lo que 


7 ; . y nos presenta THQ, claro, este licenciatario ya 

a. 7 tiene muchísimos años de experiencia y sabe 

y Sa en 4 | que necesita un juego para que visualmente sea 

atractivo, así como los elementos de historia y 

/ > S | 4 desarrollo de personajes básicos si quieres que 
e pS Ye Ena o tu juego sea tomado en cuenta. El primer de 

a DA Blob nos mostraba un mundo en 3D en donde 


e controlabas a una esfera de pintura que rueda 


por la ciudad, capaz de absorber nuevos colores para incrementar su tamaño. Con la pintura po- 
drás llenar de color la ciudad, de hecho, casi todos los elementos en pantalla tienen valores y pue- 
yP 


den ser coloreados, siendo el mayor objetivo pintar los 17 edificios marcados. 


Se cumplieron 7 años de vida de Club Nintendo, Tardó en aparecer, pero lo hizo con el pie derecho, a Si no te acordabas cuando había comenzado la 
nada mejor que celebrarlo que con un gran como los grandes, nos referimos a la franquicia serie Mario Party, fue en febrero de 1999 para el 
lanzamiento, el más esperado de todos los tiempos, de Castlevania, que después de haberla visto ? > Nintendo 64, con lo que prácticamente se creó un 
el del único juego perfecto en la historia, The - 2 | enel E3, por fin hacía su arribo a la máquina de + género. Si aún no sabías qué títulos comprar para 
Legend of Zelda: Ocarina of Time, que cambiara 5 la diversión, mostrándonos ambientes en 3D por : tu Game Boy Color, aquí te preparamos un especial 


para siempre la manera en que se veía a los ( primera vez en la serie, además de la posibilidad con todos los lanzamientos de la temporada, con lo 
videojuegos para beneficio de todos. pa A de elegir a dos personajes para vivir la aventura. * que seguro no tuviste problemas. 


ve 


> 


del Wii, permitiendo que con un giro del Wiimote puedas controlar los movimientos en de 
Blob al navegar por toda la ciudad, con brotes de color a su paso, liberando ala ciudad Chroma de 


su visión monocromática y creando una ráfaga de energía, música y color que reflejará tu estilo. 


En el caso del Wii, tendremos el mismo concepto que ha cautivado a mu- 


chos jugadores por la practicidad de su gameplay, apoyado ahora de los controles 


= El juego fue concebido para PC por nueve es- 

tudiantes de diseño y desarrollo de videojuegos 
| en la Universidad Utrecht. El proyecto se originó 

para mostrar cómo se vería en diez años la ciu- 

dad de Utrecht. Como el juego quedó mejor de lo 

que se esperaba, ahora de Blob (el personaje) se 
ha convertido en la mascota de Utrecht. 


= Este 
Jasper 
veles/al 
niveles 


ue el equipo original que creó de Blob: 
Koning (líder de proyecto/diseño de ni- 
rtista), Fabian Akker (líder de diseño de 
, David Vink (diseño de sonido/diseño 


de niveles), Gijs Hermans (artista líder), Ralph 
Rademakers (artista), Fahrang Namdar (artista), 
Huub van Sumieren (artista), Olaf Cansen (pro- 


gramad 


or) y Joost van Dongen (jefe de líder de 


programación). Fue un equipo pequeño, pero en 
este caso, la creatividad es lo que importa. 


M 


Para los amantes del báquetbol esta fue una gran 
E 22, corazones, nada mejor para encontrarlos que con 


portada, en ella se aprecia a Tim Hardaway del 


> Miama Heat, haciendo alusión al par de juegos 
:2 de este deporte que revisamos para ti. En este 


ejemplar comentamos por primera vez cómo 
obtener Jas famosas flechas de fuego en The 
Legend of Zelda: Ocarina of Time. 


Compañía: THQ 
Desarrollador: Blue Tongue 
Categoría: Puzzle 


EVERYONE 


Al tratarse de un juego tan simple en su concepto, no es necesaria una historia que revolucione a la 
industria; de hecho, el factor más importante para de Blob es el cómo se juega y cómo se ve. Si ha- 
blamos de los gráficos, se trata de una opción acorde con las exigencias del Wii, en un estilo tipo cell 
shading, que da vida a un mundo en tonos de escala de grises que tú, como único espacio de color, 
debes recorrer de punta a punta para dar vida a sus estructuras. La historia nos comenta sobre la 
maligna corporación 1.N.K.T. quienes han desaparecido el color de la ciudad Chroma, volviéndola 
plana y sin identidad, así que tú tendrás una labor titánica al luchar por devolverle los colores y 


texturas que hacían de este sitio un espacio divertido y agradable en dónde vivir. 


Tu objetivo es pintar los territorios y devolverle el brillo que una vez tuvo, esto al convertir los edi- 
ficios a un mismo color. El juego cuenta con una amplia gama de colores que podrás combinar para 
obtener resultados más impresionantes. Si necesitas un tono anaranjado, basta con que elijas un 
amarillo y rojo. de Blob te permite explorar casi cualquier sitio de la ciudad conocida como Chro- 
ma. Debes recorrer cada centímetro del escenario para pintar los edificios, parques y ciudadanos. 
Podrás participar en una campaña individual o experimentar el divertido modo multijugador en 


donde competirán hasta cuatro participantes. 
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Si habías terminado Zelda pero aún te faltaban Esta imagen tuvo un detalle curioso, el cual fue 
que se publicó también en la contraportada, pero 
invertida, como si la estuvieras viendo en un 

espejo. Ademá de hablarte de la segunda parte 
de Rayman, también te dimos avances de un 
juego que pretendía revivir los años de gloria de 


los títulos cooperativos, Fighting Force 64. 


INS la guía que publicamos en este número. Un nuevo 
Ne juego de Nintendo aparecía sin hacer mucho ruido, 
nl pero poco a poco se convirtió en el favorito de 


el millones de jugadores en el mundo, Super Smash 


AE» 


GHJER, 


Una vez más estamos de vuelta con esta gustada sección en la que podemos 
apreciar el talento artístico de nuestros lectores, que en esta ocasión han reci- 
bido inspiración de muchas series distintas. ¡Disfrútalas! 


Doa: 


Moreno 
Montadvo 


David Moreno Montalvo | 7 


ocean ARTE DE 7, 


El número pasado te presentamos un especial con el arte de este gran juego para 
Wii, el cual ha sido la fuente de creatividad para que nuestro amigo David Moreno nos 
regalara este excelente dibujo de Okami, donde podemos apreciar un buen trabajo 
de sombras, que combinadas con los colores rojo y morado, dan gran vida a su obra. 
Esperamos que pronto veamos más trazos sobre este título. 
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| Irineo Rodríguez Monreal 
| Guadalupe, Zacatecas. 


as 


Rebeca Orantes M. 
Ciudad de Guatemala, Guatemala 


Selina Balperas Núñez 
Nuevo Laredo, Tamaulipas, 


" 
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Konami se había mantenido muy tranquila en 

cuanto a lanzamientos para el Nintendo 64, pero 

para finales de 1999 nos regaló el extraordinario 
SS Hybrid Heaven en exclusiva para el Nintendo 64, 
Te un RPG diferente al resto. Además te platicamos 


/ 


pe: de Pokémon Pinball y Resident Evil para el Game 
me 2. Boy Color, que no paraba de sorprendernos. 


Rafael Velázquez González 


u€ yari 


Luis Alejandro Fierro 
Atemajac, Jalisco. 


Alonso Ramos Trejos 


a 


Por esta ocasión ha sido todo. Como te puedes dar cuenta, mes con 
mes hemos podido ver que el talento que poseen nuestros lectores 
es demasiado. Si aún no te has decidido a mandarnos un dibujo, no 
lo dudes más; puedes usar cualquier material, siempre y cuando te 
bases en personajes del universo de Nintendo. 


Av. Vasco de Quiroga No. 2000, Edificio E, piso 2, colonia Santa Fe, 
Delegación Álvaro Obregón, C.P. 01210, México, D.F. 


El Nintendo 64 seguía rompiendo esquemas, al 

grado de que es hasta la fecha la única consola 

casera en la que se ha desarrollado un juego 

de la saga Star Craft, lo cual sólo es posible a 

su innovador control. En este ejemplar podías 

encontrar todos los detalles del juego, así como un 
avance de una gran promesa, Donkey Kong 64. 


A estas alturas Rare era ya el brazo derecho de = 
Nintendo en cuanto a lanzamientos se trataba, sus 2 
títulos eran de los mejores del N64, pero lo mejor 
era que no dejaba de sorprendernos, ya que para 
ese fin de año nos mostraba de lo que era capaz 
con el gran Jet Force Gemini, juego de acción que 

—-- quien lo ha jugado, sabe que es sorprendente, 
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Actualmente uno menciona la palabra “Nintendo” y todo mundo la ubica; sabemos que es una marca 


de videojuegos, pero a finales de los años 80 pocas personas eran las que conocían ese pequeño aparato 
cuenta que la industria de los videojuegos apenas comenzaba a despegar. 
Dentro de las pocas personas que conocían de esta nueva manera de entretenimiento, se encontraban 


Pepe Sierra y Gus Rodríguez, quienes después de algún tiempo decidieron llevar su pasión más allá, y 


ayudar a todas las personas que, como ellos, tenían problemas para terminar sus juegos. 


= 199910 
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Obviamente en esos años no había Internet ni 
nada que se le pareciera, así que para comuni- 
carse con otros videojugadores, diseñaron, en 
conjunto con Spot y Axy, el tan ya mencionado 
boletín del Mundo Nintendo, en el que además 
de realizar algunas revisiones de los títulos más 
recientes, se daba respuesta a las dudas de los 
aficionados. Estos boletines se repartían en una 
tienda exclusiva de Nintendo en la ciudad de 


México. 


La popularidad que alcanzó fue tal, que algunos 
años después el proyecto llegó a Itochu, que era 
en aquel entonces el distribuidor oficial de pro- 
ductos Nintendo en México, con lo que se tuvo 
la oportunidad de comenzar un nuevo proyecto, 
una revista que hablara de Nintendo, pero no a 
un nivel local, sino nacional, lo que representaba 


un gran compromiso. 


Pasaron muchas situaciones que retrasaron el 
lanzamiento de la revista, entre ellas la elección 
del nombre, pero a final de cuentas se escogió 
“Club Nintendo”, un nombre que le queda per- 
fecto, porque engloba a colaboradores y lectores 
por igual, porque todos somos parte de este Club, 
de esta pasión que con el paso de los años se ha 


reafirmado y crecido. 


El NES fue una de las plataformas más 
brillantes de Nintendo y tuvo éxitos que 
posteriormente se retomarían con un nuevo 
aspecto gráfico; tal es el caso de ExciteBike 
64, que rendía tributo al legendario título de 


8 bits. Titulos como Dave Mirra o BMX, ya 


quisieran la popularidad de este clásico. 


parecido a una videocasetera; nos referimos al NES, lo cual era perfectamente normal, tomando en 


El primer año de Club 
Nintendo ha sido el 
único en tener 13 
números en lugar 
de 12, esto debido 
a que se publicó 
por primera vez en 
diciembre, así que 
si cuentas con ese 
ejemplar, tienes 
todo un artículo 

de colección 


La portada de ese primer número ya es legenda- 
ria: Mario en paracaídas aterrizando en la ciudad 
de México, representando el comienzo de una 
nueva época, de una nueva forma de entreteni- 
miento. Club Nintendo había nacido, y desde 
entonces se ha hecho hasta lo imposible para que 
siempre tengas la información más completa y 


los mejores consejos. sy 


Imagínate, en aquel ejem- 


plar se contaba con tan 
sólo 36 páginas, pero poco 
a poco se fue aumentan- 
do la cantidad hasta lle- 
gar a las 96 que ahora 
estás acostumbrado a 
leer, lo que habla de 
la gran cantidad de 
lectores aficionados a 
Nintendo, lo cual nos 


llena de orgullo. 


Hemos tenido una gran variedad de portadas, 


pero ¿sabes cuántas veces ha aparecido Mario en Ni 


Un detalle que ha caracterizado a Club Nintendo 
desde hace mucho tiempo, es que si reúnes 

las 12 revistas del año, podrás ver una imagen 
especial que se forma en el lomo de los ejem- 
plares. ¿Recuerdas cual fue la primera figura? 
se trataba de Jago, peleador de Killer Instinct 


ellas? Exactamente en 37 ocasiones; es el perso- 
naje que ha tenido más veces dicho honor, lo que 
nos habla de su popularidad además de la gran 


cantidad de títulos en su historial. 


e Sl 


Masahiro Sakurai estaba en sus últimos años 
dentro de HAL Laboratories, pues él pretendía 
videojuegos novedosos y no limitarse a reali- 

| zar secuelas de franquicias conocidas; uno de 
sus trabajos finales para dicha compañía fue 
Kirby 64: The Crystal Shards, el cual ya está 
disponible en la Consola Virtual. 


¿Recuerdas a la compañía Acclaim? Aquellos 
quienes nos ofrecieron Mortal Kombat 1 y 2 
para Super Nintendo y encargados de la fran- 
quicia de Turok. Para agosto del 2000, en CN 
le dábamos una extensa cobertura a Turok 3, 
sin embargo, el juego no fue bien recibido por 
la crítica y marcó un duro golpe a la compañía. 
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Estos son los famosos boletines que dieron paso 
-. 5 a lo que ahora es Club Nintendo, en ellos te 
dimos consejos de grandes juegos como Super 
Mario Bros. 3 o Ninja Gaiden. Si tienes alguno, y: 


cuídalos mucho, son de colección > 
» 


Cómo olvidar estas imágenes que servían para ilus- 
trar las secciones de la revista; pertenecen a “¿Qué 
hay dentro de...?”, “Los Grandes de Nintendo” y a 
“Los Retos”. En ellas se puede apreciar no sólo el 
paso del tiempo, sino también una evolución con 
respecto a las que se usan actualmente 


Luego de muchos años de ausencia, la 


princesa Daisy regresaba a los estelares de 0a|' 


Nintendo en Mario Tennis para Nintendo 
64, Se trataba de un interesante juego de 
deportes que ha tenido continuidad en las 
posteriores consolas de Nintendo espere- 
mos que pronto haya una para el Wii. 


Una de las características principales de Club Nintendo, es que siempre te hemos hablado como un 
amigo, porque eso es lo que somos, alguien en quien se puede confiar, a quienes se recurre para poder 
completar un juego, por lo que para estar siempre al tanto de tus comentarios, desde un principio se 
pensó en crear secciones en las cuales pudieras participar, de modo que la interacción fuera uno de los 


principales motores de la revista. 


Secciones como Mariados, Dr. Mario, 
S.O.S, son fundamentales para noso- 
tros desde el comienzo, ya que permi- 
ten conocernos mejor, dar respuesta 

a tus dudas y quejas, lo que origina 
un mejor entendimiento. Los cursos 
Nintensivos también son parte de esta 
interacción, los hacemos con la intención 
de que tengas siempre a la mano una estra- 


tegia, un consejo, una jugada que pueda 


hacer la diferencia en el título que estás 
disfrutando. 


Una de las grandes prioridades de Club Nintendo ha sido que nuestros lectores crezcan como vide- 
ojugadores, que su nivel vaya en aumento día con día; por tal motivo, además de comentarte de las 
novedades en cuanto a juegos y consolas, fomentamos la superación por medio se secciones como 
El Control de los Profesionales, en la que te contamos desde anécdotas hasta temas como el juego en 
línea, pero todo enfocado a que tu visión y talento como videojugador aumente. 


Ilustrar: con logos de secciones 


Desde el primer número (hasta la fecha), siempre se ha colocado un rombo en la portada, al comien- 
zo en lugares muy visibles, ya que, como sabes, es parte del logo de Club Nintendo, pero conforme 
pasaban los meses lo ubicábamos en sitios menos obvios, incluso hasta mezclándolo con las figuras o 


personajes de la portada. 


El buscar el rombo en la portada es toda una tradición, ¿pero te has preguntado por qué se hace esto? 
No, no es sólo un pasatiempo, lo que se intenta con este detalle es que nuestros lectores sean obser- 
vadores, que se den cuenta de los elementos ocultos, ya que esto es vital en los videojuegos para poder 


avanzar; la vista es uno de los principales sentidos. Si llevas años 


realizando esta práctica, seguro que ahora no te cuesta mucho 
localizarlos, esto debido a que también se aviva tu instinto, el 


cual te hace observar las figuras de una manera más analítica. 


En portada, el estreno de un nuevo Pokémon 
legendario y una aventura intensa para el 
GBC. También te presentamos un reporte del 
Space World del 2000 con la presentación 
del Nintendo GCN y GBA, y la muestra de 

y un video de TLOZ con aspecto maduro que 
luego se convirtió en Wind Waker. 


Para muchos fans, Majora's Mask sólo fue una 
expansión de DOT, pero para nosotros significó 
una aventura llena de retos y con historia sim- 
ple, pero entretenida. Aquí te presentábamos 
tips para Turok 3 y Perfect Dark, así como una 
entrevista exclusiva con Miyamoto, quien nos 
hablaba de sus proyectos más cotizados. 


Con el paso de los años la pasión que generan los videojuegos ha ido en aumento, sabemos lo que 
significa conocer un juego antes que nadie, por lo que desde los primeros años de vida de la revista, 
hemos organizado diversos eventos para que puedas convivir con más personas que comparten el 


mismo gusto por los videojuegos. 


A principios de los años 90 no existía el EGS, vamos, ningún tipo de evento que involucrara video- 
juegos en México, por lo que Club Nintendo, en colaboración en aquellos años con Itochu (que poste- 
riormente cambiaría de nombre a Gamela), organizó las primeras presentaciones del medio en el World 
Trade Center, de juegos como Street Fighter II, Julio Cesar Chavez, Mortal Kombat... para todos ellos 
tuvimos eventos exclusivos para nuestros lectores, donde además de la convivencia, te enterabas de los 


más nuevo en cuanto a lanzamientos. 


Los eventos donde presentábamos nuevos juegos siempre han sido una constante; para la generación 
de los 64 bits fueron todo un suceso, sólo que en esta ocasión el sitio donde se realizaban era otro, el 
centro de espectáculos La Boom; dicho lugar se convirtió varias veces en un área exclusiva para juegos 
de Nintendo. Vivimos grandes momentos en La Boom; cómo olvidar la presentación del Nintendo > al Takashi Tezuka 
64, Mortal Kombat II, Donkey Kong Country 2, La Game Boy Camera, Pokémon Stadium o el | 
Mundialito que se organizara en el juego World Cup 98 para obtener un viaje doble al Mundial de 


Francia y v er jugar a la selección mexicana. 


Pero sin dudas el que más se recuerda fue el realizado en noviembre de 1998, donde muchos de 
nuestros lectores tuvieron la oportunidad de probar The Legend of Zelda: Ocarina of Time, el que 
hasta ahora es considerado el mejor videojuego jamás creado. 


Las presentaciones exclusivas de Club Nintendo se mantienen hasta la fecha, a pesar de la existen- 
cia del EGS; hemos organizado torneos de Dragon Ball Z, Star Fox Command o Metroid Prime 
Hunters, y claro que también del esperado Super Smash Bros. Brawl, sin olvidar nuestras fiestas de 
Aniversario de los últimos años. 


y 4 Hideki Konno 


Fox! y, 
o e haver 
Message from ved a 


MARIO 8 SONIC 


Club Nint ATTE OLE, 
la revista of 
México y Latinoan 


distribuye a varic 


Actualmente varias 
tienen una ren 


como por ejemplo Estados 


Unidos, Brasil, Alemania y 


Reino Unido 


En esta edición publicamos dos rombos en Mario estrenaba una nueva historia del tipo Conocido como Mega Man Legends en 

la portada, tal vez pensaste que se trató de ] RPG, con detalles visuales que lo hacían a otra plataforma de 32 bits, Capcom decidió 
[ un error, pero fue totalmente intencional. y M parecer de papel, aquí en CN quisimos dar , adaptar este juego para el Nintendo 64 bajo 

Un rombo estaba en el ojo de Banjo y el ese impacto visual mostrando una portada el nombre Mega Man 64, un juego estilo 
segundo en el ojo de Kazooie. Banjo Tooie 3 blanca con una silueta azul del personaje ni =4 RPG que no gustó tanto como se pensó. En 
sería el último título de la franquicia para > p favorito de Nintendo. Seguramente fue una esta edición, te presentamos tips para Ogre 


una consola casera de Nintendo, US de tus preferidas. Battle 64. 


A lo largo de s tenido la 
oportunid 


medio como Howe 


Imamura, Eiji Aonuma, 
Masahiro Sakurai y 
n Stamper, entre 
hos otros, sin 


ara Shigeru 


Miyamoto, quien 


demás fue la primera 
celebridad que entre 
vistamos en CN 


(Mintend 
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En portada saltaban los nuevos Pokémon que combatirían en el estadio 
virtual del Nintendo 64 de Pokémon Stadium 2, pero había otro 
reportaje que daría mucho de qué hablar, el juego Conker's Bad Fur 
Day estaba a punto de salir y causaría una controversia para Rare y 


Nintendo por sus temas sugerentes. 


Reggie Fils-Aime 


Además de todas las presentaciones que te hemos contado en estas líneas, hemos agregado varios ser- 


vicios a tu disposición para que estés más a gusto con lo que Club Nintendo tiene para ofrecerte. 


Lo primero que podemos mencionarte es la página de Internet (www.clubnintendomx.com), donde 
encontrarás desde noticias hasta reviews; por si fuera poco contamos también con un blog donde 
podrás enterarte de diferentes aspectos del entretenimiento electrónico; ahora bien, si lo que a ti te 
gusta es discutir, comparar puntos de vista o hacer nuevos amigos, nada mejor que nuestros Foros, 
donde siempre tendrás alguien con quién platicar. 


Aparte de todo esto, hemos innovado para estar en contacto contigo; fuimos la primera revista de 

videojuegos en México que realizó un Podcast, en el cual todo el equipo te comentamos periódicamente 
de los temas de actualidad de la industria, esto para que estés mejor informado; pero si eres de los que 
cree que una imagen vale más que mil palabras, al mismo tiempo te ofrecemos CN TV, que son peque- 


ñas cápsulas de video donde te informamos de eventos importantes. 


Foros Club Nintendo 
Revásta oficia de Nintendo 


Temas Mensajes — Uli 


Este mes cumplimos 200 números ininterrumpidos de llevarte la información más reciente del mundo 
de Nintendo; hemos pasado bastantes cosas en todo este tiempo, buenas y malas noticias, grandes 
alegrías y tristezas, pero lo hemos hecho juntos, como lo que somos, amigos, un gran Club de video- 
jugadores; esto nos hace diferentes, es un vínculo difícil de explicar con palabras, pero que sabemos 
perfecto lo puedes sentir al igual que nosotros. 


Por nuestra parte, te aseguramos que seguiremos trabajando con la misma entrega, alegría, pero sobre 
todo pasión, la cual puedes ver reflejada en cada página de Club Nintendo, porque eso es lo que te 
mereces. Disfruta de este número especial, lo hemos preparado con gran dedicación; seguro que encon- 


trarás noticias y reportajes que en algunos años recordaremos con gusto. 


¿Qué sorpresas nos deparan los años venideros? No lo sabemos, pero de lo que sí estamos seguros 
es que estaremos ahí, para platicarte de primera mano y con nuestro acostumbrado estilo todo lo que 
ocurra en este medio, el cual nos ha regalado infinidad de alegrías. 


HAL Laboratiores seguía a la vanguardia con los juegos de la esfera 
rosa y en lugar de hacer otra simple aventura, optaron por agregar la 
opción Tilt a una versión de GBC. Así, podrías maniobrar al personaje al 
mover hacia los cuatro ejes tu consola, marcando una innovación que 
posteriormente retomaría Wario para el Game Boy Advance. 


Van 200 números regulares y varios más especiales que hemos recorrido juntos en esta 
aventura que se llama Club Nintendo. A través de los años, desde nuestros inicios en 1991, 
fuimos partícipes de los acontecimientos que han marcado el giro de la industria, el cambio 
generacional de cartuchos a discos y el avance tecnológico que en casi dos décadas ha logra- 
do que el jugar videojuegos haya cambiado de una simple forma de pasar el rato, a un estilo 
de vida que cada vez más gente comparte, sin importar su género, edad, país o cultura. 


Desde el primer número de la revista, ya se hablaba sobre el Super Nintendo, 
consola que vendría a reemplazar a la triunfadora NES y agregaría otros 8 bits 
de poder para crear juegos tan diferentes y entretenidos que lo marcarían como 
un punto de referencia y nido de muchas de las franquicias que ahora siguen 
vigentes. Para Japón, el Super Famicom salió al mercado en noviembre de 
1990, mientras que América tuvo que esperar nueve largos meses; así, en agosto 
de 1991 se estrenaba el Super Nintendo, con un diseño diferente al japonés y una 
cantidad oportuna de buenos títulos que lo pondría en ventaja contra el Sega Genesis. 
Para Nintendo significó consolidarse en la cumbre de los juegos de video y para los jugadores, 


tener en su casa una plataforma que brilló desde el inicio y hasta su final con juegos como Super Mario 


World, Killer Instinct, Street Fighter Alpha 2 y Yoshi 's Island, entre otros. 


Club Nintendo cumplía sus primeros seis meses cuando hubo una noticia que sorprendía a propios y extraños: 


Nintendo, la compañía más poderosa en la industria de los videojuegos, preparaba una nueva forma de proyec- 


tar los títulos a través de discos compactos. Para ello, contrató a dos empresas diferentes (Phillips y Sony) que es 
serían las encargadas de presentar sus ideas y desarrollar un accesorio que incrementara el potencial del SNES A 


mediante un CD-Rom, compitiendo así con el Sega CD. Sin embargo, las negociaciones no fueron tan fructíferas 


como algunos hubieran deseado y el trato se vino abajo; por su parte, Phillips se empeñó en su CD-i (queno tuvo 
mayor relevancia) y ganó el derecho de publicar algunos juegos licenciados por Nintendo, como los de Zelda 
que ya te hemos comentado. Sony, en la otra mano, no quedó tan conforme por la caída del proyecto y decidió 
emprender su propia línea de juegos de video, utilizando los avances que llevaban y adaptándolos para dar 
vida al PlayStation. ¿Te imaginas cómo sería ahora Nintendo si el PS hubiera sido el accesorio que necesitaba 


el SNES y no una consola independiente y competitiva? 


La leyenda de Zelda inició en el NES y para muchos de nosotros se ha convertido en una franquicia 
que cuenta con extrema popularidad, tornándose en punto de referencia para muchos videojuegos. 
Así como con Mario, el nombre Link también es ubicado por los jugadores en general; conocen las 
aventuras de este héroe de leyenda creado por Miyamoto hace más de 20 años; su paso por el Super 
Nintendo y Game Boy marcaron época, quizá fueron de las partes más simples y bien llevadas que tiene 
la serie; pero si pensabas que lo habías visto todo, estabas muy equivocado. En noviembre de 1998 salía 
a la venta Ocarina of Time, colocándose como el mejor juego en la trayectoria de Nintendo. Se con- 
jugaron motivos como una historia perfectamente diseñada, personajes carismáticos y emblemáticos, 
situaciones y eventos que atrapaban tus sentidos, acercándote más al universo de Hyrule en un mar de 
sonidos y melodías exquisitas. Nintendo había conseguido otro punto en su carrera de éxito y tanto 


tú, como nosotros, fuimos parte de ello. 


Para esta edición celebrábamos la tercera Pocas veces habíamos tenido portadas de | -  Llegaba el mes de julio y con éste, el 
entrega de Mario Party, que sería la última juegos portátiles, y menos aun de las con- esperado reporte del E3 en su versión 
para el Nintendo 64. También te incluimos « solas, pero con el avance de la tecnología : 
Nintensivos para Conker's Bad Fur Day, ME 44 y las sorpresas que nos traía el Game Boy 

- . Paper Mario y Pokémon Stadium. Aquí | Advance, se nos hizo prudente poner a daban entrada al Nintendo GameCube, 


mismo, fue cuando se publicó por primera [E ¿esta pequeña y potente plataforma como mientras que el Game Boy Advance reci- 
vez la sección: Cementerio de VideojuAyéB. E «>. ---= portada. E 


Si ya tienes años leyéndonos, revivirás los hechos que colocaron una sonrisa en 
tu rostro al enterarte de los estrenos más prometedores; pero si eres de recién 
ingreso a este Club, podrás echar un ojo al pasado y disfrutar de los momentos que 
marcaron época para Nintendo y Club Nintendo. Así que prepárate para recorrer -a 
través de las siguientes páginas- los momentos históricos que has visto y leído en 
ésta, tu revista de videojuegos preferida. 


Cuando la mayoría pensaba que el Super Nintendo había dado todo lo que podía, Nintendo nos demostró que su consola 
de 16 bits aún tenía más para dar. La técnica del ACM (Advanced Computer Modeling) llegó para cargar de energía a la 
compañía y dar la oportunidad del surgimiento de juegos como Donkey Kong Country, uno de los títulos más 
aclamados de la consola por su estilo gráfico que estaba lejos de lo que se había observado con anteriori- 
dad para el Super Nintendo. Esta 
misma técnica fue aprovechada Yo 
para poder llevar a la franquicia de Wal 
Killer Instinct al SNES, así como = 
también a juegos como Yoshi's 4D Y 
Island y Super Mario RPG: The k * br h J 
Legend of the Seven Stars. Este hecho W 77 k MA j 

también marcó el regreso triunfal del gorila h 
consentido de Nintendo y, desde entonces, 

se ha vuelto un personaje recurrente. La saga 
Country constó de tres títulos (que puedes con- 
sultar en la Consola Virtual), donde se introducía 
a nuevos personajes como Dixie, Diddy, Kiddy y 
el carismático Kranky Kong. 


Llegamos a fechas más recientes, juntos nos emocionamos al conocer el Nintendo DS y las 
capacidades para expandir la concepción del videojuego por su pantalla táctil y el Stylus, pero 
cuando Nintendo nos dio pruebas finales de su futura consola casera (entonces Revolution), 
nos dejó impactados por la sencillez de sus controles y lo minimalista del sistema, creando 
un cambio generacional palpable que ahora vivimos. Muchos pensaban que se trataría de 
una falla para Nintendo, pues no apostaba por gráficos o potencia en el hardware, pero 
al final del día, vimos cómo la estrategia que tenían planeada desde el inicio dio frutos 
para una serie de juegos que involucrarían incluso a aquellos que jamás habían estado 
en contacto con los juegos de video. Se trataba de una consola fácil de programar, con 
posibilidades más allá de lo ordinario y que abría la puerta para la 
creatividad de los programadores y desarrolladores. Con 
su demo de juegos (Wii Sports), el Wii de Nintendo 
conquistó las fronteras y se ha colocado como uno 


de los consentidos en la actualidad. 


Continuamos con las secuelas de lo visto en el «»: Así es, nuevamente el GBA se lleva las palmas E Y Llegaba el momento de darle una calurosa 

E3 y por segunda ocasión consecutiva, la porta- S con una adaptación de Super Street Fighter 1l. [Nintendo] bienvenida al Nintendo GameCube, el primer sis- 
da se la llevaba un título de GBA: Super Mario 4 T. Hawk. Tiempo antes, para el GB monocromá- > A tema de Nintendo en utilizar discos y que vendría 
Kart Super Circuit, la primer entrega de esta CA «tico se había hecho una adaptación de SFII, era | areemplazar al N64. Al inicio la consola salío 
franquicia en un sistema portátil. Para muchos : buena, pero nada igualable a la de SNES; ahora, ' : a la venta con un tono morado, diferente a-lo 


e 
gran avance en los juegos de Go Karts. > convirtiendo a este juego en un clásico. 1.1 Un asa para transportarlo, 


no fue la promesa esperada, pero significó un en el GBA se logró un gameplay excelente, q convencional, al igual que su diseño que incluía 


e 


Desde los primeros años de Club Nintendo y hasta ahora, hemos caminado juntos por los 
pasillos de los eventos más impresionantes de la industria del videojuego. Primeramente el 
CES (Consumer Electronic Show) atrajo a los desarrolladores y productores de juegos elec- 
trónicos, así como a la prensa, quienes estábamos ávidos de ver lo último en la tecnología 
para el gamer. Posteriormente, cuando los videojuegos se separaron del evento, se formó el 

E3 y, por supuesto, también hemos estado presentes para brindarte las últimas notas, entre- 
vistas y comentarios de lo que ocurra en sus pasillos; hemos presenciado cómo ha cambiado 


el formato del evento, cómo han llegado nuevos desarrolladores y las emocionantes primicias que 


sólo se han desvelado en ellos; uno de los más impactantes fue el anuncio de Super Smash Bros. Brawl, 
la presentación del Wii, N64 y GameCube, así como de los portátiles y cientos de juegos que los licenciatarios $ 


aguardan para sorprender a la prensa y videojugadores durante cada uno de los días que dura el evento. 


Club Nintendo cumplía sus primeros cincuenta números; en la portada, una imagen de Mario casi 
poniendo las manos sobre un deslumbrante Nintendo 64 que fue presentado en Japón durante un 
Shoshinkai Show. En esa edición te hablábamos de los pormenores de la (en ese 
entonces) próxima consola casera de Nintendo. El avance evolutivo se notaba 
de inmediato, un nuevo título del plomero bigotón en tercera dimensión, 
con voces y gráficos que jamás se habían visto para Nintendo. Estábamos 
ante una nueva era de vivir los juegos y sobre todo, seríamos partícipes 
del estilo de juego de aventuras que marcaría un estándar para muchas 
compañías. “The Fun Machine” era el eslogan del Nintendo 64, una 
verdadera máquina encargada de entretenerte y brindarte horas de 
acción y emoción con cientos de juegos que saldrían año tras año. El 
Nintendo 64 salió en junio de 1996 en Japón y en septiembre del mismo 


año para América, aunque su diseño fue mostrado por primera vez en el 94, : 


cuando se hacía referencia a él como Nintendo Ultra 64. 


Corría el año cuatro en la cuarta edición de Club Nintendo; en ese entonces, en la redacción, está- 


bamos ultraemocionados porque Nintendo competía en el ramo de las Arcadias con su podero- 

so hardware llamado Ultra 64, similar (dentro de lo que cabe) al que sería visto en el Nintendo 

64. Además, nacían dos nuevas franquicias, una llamada Killer Instinct que introducía un 

nuevo concepto de combos y ultracombos espectaculares, personajes sombríos y carismáti- 

cos (Fulgore, Combo, Orchid, Jago y Sabrewulf, entre otros), así como una historia simple 

pero intensa. Por otro lado, Cruis'n USA, un título de carreras presionaría el acelerador del 

Ultra 64 hasta el fondo, compitiendo directamente contra las grandiosas Arcadias de carreras 

de Sega. Para ambos juegos hubo una intervención de Midway, así como una colaboración deta- 
llada de Nintendo; por consiguiente, dichos juegos fueron trasladados en exclusiva para el SNES 
(Killer Instinct) y N64 (Kl2 [convertido en Gold] y Cruis 'n USA/World/Exotica). 


| Por primera vez, Luigi tenía su propio juego (Luigi's ] NP Cómo no recordar esta impactante portada, 
Mansion) y se presentaba antes que Mario. Para ser uno a; tal vez una de nuestras favoritas. Celebrábamos los diez 
de los primeros títulos de las consolas (GCN) nos sorpren- ' dy años de Club Nintendo y mostrábamos una imagen de 


dió el manejo de las fuentes de luz, sombras y el gameplay % 2. Super Smash Bros. Melee, esto fue hace casi ocho años 
, en general, sin duda un clásico que no hemos visto regre- . 6 2) 327 y desde entonces, hemos crecido aún más a tu lado, Quién 


6 
sar a la acción. Eo Ex A hubiera pensado que tendríamos que esperar tanto por una 
7. pS, 24) secuela de Smash Bros. 


Nintendo se inició en las consolas portátiles de cartuchos intercambiables ya en forma para 1989 con 
el Game Boy; obviamente para esas fechas no existía Club Nintendo, pero cuando ocurrió un cambio 
radical para esta pequeña plataforma, sí estuvimos presentes y tú también fuiste parte de tal aconteci- 
miento. En plena primavera del 2001, los japoneses se arrebataban -literalmente- las consolas de los 
anaqueles para disfrutar de los dos primeros juegos de Game Boy Advance: Super Mario Advance: 
Super Mario Bros. 2 y F-Zero Advance. Para nosotros, esta pequeña maravilla llegó tres meses 
después, siendo una de sus ventajas la retrocompatibilidad con las generaciones anteriores de , 
Game Boy. Su poder sobrepasaba el potencial gráfico del Super Nintendo y aquí destacaron l ' 
juegos como Golden Sun, Wario Ware, Dragon Ball Z Super Sonic Warriors, Castlevania | 
y Zelda Minish Cap, entre otros. El Game Boy Advance tuvo rápidas modificaciones para 
dar paso al GBA SP, más compacto y portátil y fue sucedido por el Ninténdo DS, cuya doble 


pantalla (una táctil) y variedad de juegos, siguen cosechando éxitos. 


» En el séptimo número del cuarto año, te presentamos de forma oficial la nueva plataforma de Nintendo, que se 
AD trataba de una consola casi portátil de 32 bits diseñada nada más y nada menos que por Gumpei Yokoi, el talento 
detrás del Game Boy y Metroid. Este sistema revolucionario lograría una verdadera proyección tridimensional, 

aunque sólo en colores negros y rojos a través de unos leds. Se lanzó en 1995 y su trayectoria fue uno de los 
grandes tropezones de Nintendo. Poco más de 20 títulos (japoneses y americanos) fueron desarrollados para el 
Virutal Boy; de entre los más destacados tenemos: Galactic Pinball, Wario Land, Mario 

Tennis, Vertical Force y Panic Bomber. Realmente fue una consola espectacular, pero 

corrió con mala suerte; el tipo de pantallas dificultaba incluso la publicación de 

imágenes de sus juegos, no resultó tan portátil como se esperaba (demasiado 

pesada y voluminosa como para traerla de un lado a otro) y, para complementar, 

la falta de apoyo o confianza por parte de los licenciatarios fueron las causas 


más probables de que haya caído antes de su primer año. 


La oscuridad y misterio se dejaban ver en el ¡E Y Cuando el básquetbol estaba en su apogeo El Game Boy Advance se caracterizó por revivir 
Nintendo GameCube, Silicon Knights (quienes 0 py Kobe Bryant brillaba en los Lakers de Los ( los clásicos éxitos de Mario, primero con SMB2 
. años más tarde hicieran un remake de Metal No G E Ángeles, Club Nintendo presentó a NBA - y SMB3 para luego complementar con el popu- 
Gear Solid para el GCN) se presentaba con l ; Courtside 2002, siendo esta la última portada ar título Super Mario World, que se colocara 
fuerza para la plataforma de Nintendo con 4 del deporte ráfaga desde entonces. Luego de í Como uno de los favoritos desde su salida en el 
Ps Eternal Darkness, uno de los títulos más som- aj RS E Super Nintendo allá en 1992. 


a bríos hasta el momento. S juegos de la NBA. 


Tal vez te preguntarás ¿qué ha representado para los que han trabajado tantos años en Club 
Nintendo llegar a estas alturas, pasar por todo el desarrollo de Nintendo? Pues bien, aquí tene- 
mos un breve testimonio de cada uno de los que hemos crecido con ustedes y con la revista. Por 
fortuna, el equipo se ha mantenido muy estable y no ha sufrido grandes cambios. 


Pepe 
Para mí, ha sido una experiencia que no cambiaría por nada en la vida. Es muy difícil tra- 


bajar en algo que te guste al 100% Esto lo he conseguido desde que nació CN. Hacer la revista cada mes 
desde hace tanto tiempo, me ha dado grandes satisfacciones, pero la principal es encontrar la aceptación 
de nuestros lectores. Hace más de 16 años esto era un sueño, que se hizo realidad, gracias al apoyo 
de ustedes. El estar involucrado en el mundo de Nintendo me ha hecho conocer mucha gente y lugares, 
asistir a los eventos más importantes del videojuego, todo esto es maravilloso, pero lo más valioso, es 
obtener el reconocimiento de nuestros seguidores. Esto te hace sentir importante y por lo mismo te obliga 
a seguir haciendo el esfuerzo para entregar, mes con mes, la revista número 1: Club Nintendo. 


(cc) Hroño) 


-— 


De entrada, la mitad de mi vida la he pasado con estos grandes compañeros. 
Estoy desde los inicios de la revista y ha sido un aprendizaje constante; el hecho de estar 
viendo y viviendo el desarrollo de los videojuegos (en especial de Nintendo) desde hace 
16 años, ha sido algo increíble. También el asistir a eventos en donde he visto primicias 
de todo tipo es algo que he disfrutado mucho; otra de las cosas que más me han gustado 
de mi trabajo es el conocer a mucha gente entre, lectores y licencias; es muy gratificante 
que alguien te reconozca y salude en algún evento, eso te llena mucho como persona. 


¡Frank 


Cuando te esfuerzas por ofrecer un buen producto y ves que lo que haces 
tiene éxito, eso te hace seguir en la misma línea. El día que me dijeron que tenía que hacer 
una revista de Nintendo no imaginaba la cantidad de sucesos que se desencadenarían en 
mi vida profesional; la verdad ni por un momento pensé en que se prolongaría por tantos 
años (nuestra revista ya casi llega a la mayoría de edad) y durante todo este tiempo 
Nintendo no ha dejado de sorprendernos; esa misma sensación tratamos de transmitirla 
a cada lector; esperamos seguir acompañándote un buen rato más. 


WE 


La clave para tener el mejor trabajo significa hacer lo que a uno más le 
gusta; en mi caso, los videojuegos han sido una parte importante en mi vida, y por ende, 
el poder pertenecer a Club Nintendo es una de las experiencias más increíbles que he 
tenido. No es solamente el poder dar un autógrafo o que te digan que eres el mejor, sino 
el poder cambiar la manera de ver al maravilloso entretenimiento electrónico por medio 
de nuestra revista y que todos sepan lo genial que es vivir un videojuego. Desde hace ya 
casi doce años he tenido el orgullo de formar parte dél equipo CN, ¡y aun desde la tumba 
seguiré escribiendo y jugando! 


¿ ¿Alguna vez te imaginaste ver a Sonic en 
la portada de Club Nintendo, o mejor dicho 
como estelar de un juego de Nintendo en 
general? Esta generación marcaba un hecho 
histórico, Sega se convertía en un licen- 
-  Ciatario multiplataformas y abría todas sus 
DY franquicias que antes eran exclusivas. 


_00 
( 


Capcom confiaba en Nintendo para su franqui- 
A TD cia de Resident Evil, tanto que decidió rehacer 
ES J el primer título para el GCN, con gráficos espec- 
taculares y ciertos de cambios en gameplay. 
También, en esta edición se estrenó la sección 
“El Ojo del Cuervo”, introduciendo a Mario 
pa Bros., como primero de muchos temas a tratar. 


Cuando comenzamos a jugar el NES, 
Pepe y yo en 1987 nunca nos imaginamos que 17 
años después estaríamos jugando con el Wii de 
una manera totalmente diferente a lo que ocurrió 
en ese tiempo, con una revista de 17 años y con un 
sinfín de anécdotas que nos han ocurrido a través 
de todo este tiempo. Para mí la revista es parte fun- 
damental en mi vida; a raíz del lanzamiento de la 
publicación pude desarrollar muchas experiencias 
en distintos lugares, como Nintendomanía, CES, E3, 
Shoshinkai y más. En estos espacios entrevisté a 
muchas personalidades del medio. 


Un trabajo o proyecto siempre es un 
reto importante para todos y, por supuesto, llegar 
a esta publicación fue un cambio, profesionalmene 
hablando, que me ha traído experiencias agrada- 
bles y que me ha ayudado a crecer en muchos 
aspectos. Además, me dio la oportunidad de poder 
comunicar y transmitir los eventos y situaciones 
más importantes de los videojuegos de la marca 
Nintendo, conocer a gente que comparte esta 
afición y formar parte de una creciente comunidad 
editorial. Pero lo más importante es que siempre 
logremos captar tu atención 


Master, 


Formar parte de Club Nintendo es 
para mí un sueño hecho realidad que vivo día a 
día, es parte importante de mi vida, y no de ahora, 
sino desde que la leí por primera vez; pues me ha 
acompañado en los momentos más importantes 
que he tenido; es por ello que el “amor” que siento 
hacia CN es difícil de explicar. Parte crucial del éxito 
de esta publicación es el equipo humano que la 
conforma, mis amigos, de todos ellos he aprendido 
demasiado, les debo bastante; pero bueno, no me 
resta más que decirte ¡felicidades! por estos 200 
números; espero que disfrutes esta edición. 


_ Bailando Samba y con el carisma que siem- 
pre caracterizó a Brasil, ganaron su quinto 
campeonato mundial, pero antes de que ello 

7¿ ocurriera, aquí, en CN presentamos el juego 
basado en ese torneo. En el contenido edi- 
torial te mostrábamos tips de Mortal Kombat 
Advance y The King of Fighters EX para GBA. 


es 


MODERNÍZATE 

Envía un mensaje al 927 con la 
palabra KUALKE y navegarás en 
nuestro portal desde tu Telcel. 
TODO NUESTRO CATÁLOGO ENTU MANO! 


ivertido 


PA ar 


—— >» a  — PUN 


¡Prepárate para jugar a los 
Mahjongs más desafiantes 
entumóvil. Disfruta por 

primera vezde dos 
versionescon 
múltiples desafios. 


"El juego defútbol que estabas esperando. Anota 
fostiros libres y deléjtate viendo las repeticiones 
más espectaculares mientras avanzas en los 


campeonatos y compites en los rankings!” 


Envía un mensaje al con el texto 
del juego que deseas. Ej: 


FORMULA 


g Dirige tu equipo, ficha pilotos, mejora 
del mismo color para c tu coche y acierta con la estr 
La vida del el e para ganar la carrera! 


gomita jengibre 
Estásonando. estásonando, fue horrible. lonje 


Envía un mensaje al 33133 con el texto CLIP58 (espacio) 
la REFERENCIA del sonido y las 3 primeras letras 
a la ) policía Jeff de la marca de tu cel. 
más lts hasta magno acacia ecos paro y Ejemplo: CLIP58 ABUELO1 NOK 
le los monjes para poder o acrete 
El horror te espera. 


*Requiere dos mensajes 


| 

| Envía un SMS al 33133 con el texto ANIMAS8 (espacio) la CLAVE de la animación 
CS (espacio) y las 3 primeras letras de la marca de tu CEL. Ej para Nokia: ANIMA58 CAT2 NOK 
| 


NT 
K 0 


ARDEO1 UFO31 MANGA10 


2 ze 
HADA04 


UFO19 PSICOC DRAGON11 
Envía un SMS al 33133 con eltexto NOMBRECOLORS8 (espacio) TU NOMBRE junto a la CLAVE de la foto 


Envía un mensaje al 33133 con eltexto FOTO58 (espacio) la REFERENCIA de la imagen (espacio) fespacio)ylas3 primerasletrasdelamarcadetuCEL. EjparaNokia: NOMBRECOLORS8 CHRISTINASOS NOK 


y las3 primeras letras del la marca de tu CELULAR. Ej para Nokia: FOTOS58 KALA NOK / 


ATT 


Servicios válidos únicamente para celulares Telcel. Ref. de marcas Motorola-MOT, Nokia-NOK, Panasonic-PAN, Sagem-SAG, Samsung-SAM, Sony Ericsson-SON, Pantech-PAN, Alcatel-ALC, BenQ-BEN, Siemens-SIE, LG-LG. Costo por 
mensaje al 7713 $30.00 IVA incluido. Costo por mensaje al 77177 $6.00 IVA incluido. Costo por mensaje al 33133 $15 IVA incluido. Costo por mensaje al 55155 $23.00 IVA incluido. Costo por mensaje al 7717 $50 IVA incluido. Zonas 
fronterizas aplica el 10% de IVA. Aplican tarifas vigentes de Transporte GSM. Telcel no se hace responsable de este servicio, contenido ni de la publicidad. LaNetro no será responsable de cualquier falto o error en los servicios que no 
serán imputables a la misma, así como de los daños causados por la incorrecta o inadecuada utilización que los usuarios realicen de los servicios. La información realizada por el usuario será utilizada de forma confidencial, no 
difundiéndola a terceros a la transacción y/o al grupo LaNetro. Atención al cliente: LaNetro Mobile México S.A. de C.V., Montes Urales 770 Cotonia Lomas de Chapultepec CP 11000, México D.F. Tonos y Logos ofrecidos por LaNetro 
Mobile Factory S.L. Sociedad Española. Distribuidor de contenido autorizado por Telcel. Consultar compatibles en www.kualke.com. shutterstockO 


Importante: para la descarga de tonos polifónicos y productos color, es necesario que tu celular sea compatible y cuente con acceso a WAP. Lada sin costo: Desde cualquier parte del país: 018005035878 y desde México D.F. 55204964 


La compañía Sega ha pasado por un sinfín de cambios desde hace 
algunos años, cuando decidiera dejar el mercado de las consolas 
para convertirse en una casa desarrolladora para múltiples plata- 
formas, entre los que encontramos el hecho de que ahora busca 
expandir sus horizontes y hallar nuevos géneros, al mismo tiempo 
que da vida a sus personajes clásicos. Un claro ejemplo de lo que 
les acabamos de comentar es Sega Super Star Tennis, un título para 
Wii y Nintendo DS, que reúne a varios personajes de la compañía. 


GRÁFICOS SONIDO 


té ty É 


Por otro lado, tenemos a los personajes no tan 
conocidos, que no han tenido tantas apari- 
ciones, pero sus juegos han sido excelentes y 
buscan regresar al primer plano; la plantilla la 
integran Ai Ai, el simpático monito de Super 
Monkey Ball; Ulala, la bella reportera de Space 
Channel 5; Nights, protagonista de Journey of 
Dreams, así como Amigo, de Samba de Amigo 
y el patinador de Jet Set Radio. Algunos de estos 
juegos no han tenido secuela desde hace años, 


por lo que esperamos ver algunos regresos. 


Ls SEGA SUPERSTARS TENNIS - 


GAMEPLAY REPLAY VALUE DIFICULTAD 


€ ty € ty é 


Reunión de superestrellas 


Para este juego de tenis, Sega no se ha quedado con nada, lo ha plagado de detalles para que no se 


sienta un “clon” de Mario Tennis de Nintendo, que aunque bien sigue la línea, maneja un estilo 
distinto. Se sabía que después de Wii Sports, se debía hacer algo verdaderamente interesante para 
llamar la atención del público, así que se han puesto a trabajar para que además de lo visual el ga- 


meplay fuera de lo mejor que pudiéramos disfrutar. | 


Antes de pasar a los detalles jugables, hablemos un poco de los personajes, no vas a encontrar a 
tenistas profesionales, olvídate de ver a Sharapova o Moya; tus jugadores serán del universo de las 
franquicias que Sega ha creado. Para que te des una idea te vamos a mencionar a algunos de los que 
van a estar disponibles, de los conocidos tenemos a Sonic, Tails, Amy o Robotnick, a ellos no hace 
falta describirlos, todo mundo los conoce a la perfección. 


' 


Es 


| Elige tu estilo de juego 
Como puedes darte cuenta vas a tener una variedad enorme de dónde escoger a 
tu tenista, pero lejos de distinguirse sólo por su aspecto físico, cada uno tiene diferentes 
habilidades que deberás aprender a usar para conseguir la victoria ante tus oponentes. Por 


ejemplo, Sonic es muy rápido; llegar a pelotas que parece son imposibles de responder es sólo un 


juego para él, en cambio no es muy fuerte, situación totalmente opuesta a la de Robotnick. 


Toma tu raqueta 


Es lógico que para la versión de Wii se use el 


Wiimote para simular los golpes a la pelota, 
pero lo relevante es que se podrá combinar con 
el Nunchuk para lograr una mejor experiencia. 
Tú vas a mover al personaje, no se va a ubicar 


solo como ocurría en Wii Sports, lo que permite 


jugadas más espectaculares, además de que los 
juegos son más reñidos. El golpeo con el Wiimo- 
te es bueno, y aparte de los movimientos básicos 


permite realizar “dejaditas” o “globitos”, combi- 


nando el swing con los botones del remoto. 


En el Nintendo DS la situación cambia radical- 


da : mente, aquí es necesario usar el Pad del sistema 
= Space Channel 5 es un videojuego musical 


que salió a la luz para Dreamcast en 1999; para movernos por el campo y con los botones 
aunque tuvo una secuela que saliera un par de hacemos las devoluciones; nos hubiera gustado 
años después, no se ha sabido nada de esta más que se usara el Stylus, pero aun así no afecta 
serie para consolas de actual generación, pero 


los seguidores de Ulala seguimos cruzando los . p o 
dedos para que salga en Wii. Ñ_  enla pantalla superior, mientras que en la táctil 


demasiado a la diversión. La acción la vas a ver 


aparecerá el marcador del encuentro; no suena 


= De los juegos más originales que vimos en la muy atractivo, pero es divertido. 
generación de 128 bits, tenemos a Jet Set Ra- 

dio, un título muy peculiar donde debías patinar Un mundo de fantasía 
al mismo tiempo que ibas decorando las calles 


de tu ciudad con graffitis, esto para marcar tu ; PO : 
territorio e impedir que llegaran nuevas bandas PO de pasto; podrás encontrar algunas en la calle, el espacio, incluso en la playa, lo que permite que 


Para ambas versiones se han diseñado escenarios que vayan más allá de la típica cancha de arcilla 


a intentar ganar mayor fama. el juego se vea afectado por el tipo de suelo, dando ventaja a ciertos personajes, por lo que debes 


conocerlos muy bien a todos para saber cuál te conviene usar en determinadas circunstancias. 


da e 


nunca me han lla- Aprovechando el éxito que ha tenido Mario en sus . da puede ser un as en todos 
ds la em Ene tanto, prefiero por mucho jugar últimos títulos deportivos, Sega reúne a sus estre- ue ) qué no Sonic y 
Mario Tennis, menos real pero más divertido. Por llas más populares para enfrentarlas en un torne us ar anes 
ión 1 SSST me atrajo desde el inicio, ya que dejaría con la boca abierta a más de uno. El la opción « r el deporte blanco con varios de 

ntendo, pero estilo de juego es muy similar a lo besa 0 ce los persona S VOS y 
s de sus series para Camelot irse Sega, o Sala the Hedgehog, Ulala de ellas 
ilización del Nun-  utiliz n Channel 5, Aiai de Super Monkey Ball Amigo 

certada, era algo que todos de lo ( l, así te divertirás mucho MES de Eos de Amigo, y otros más er 

de hace tiempo; lo único malo ql s un título tradicionalista. El cast de 
ul conectado al Wiimote no permi- personajes t é 
evoluciones, — Ulala > Otros, 
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Wi¡Ware. 


Desde su lanzamiento, el Wii no ha dejado de sorprendernos. Este sistema repre- 
senta mucho para la industria y no nos referimos solamente a que haya planteado 
una nueva manera de jugar, sino que además de eso ha involucrado otros concep- 
tos que hacen de la consola un centro de diversión apto para toda la familia; desde 
niños hasta abuelos pueden interactuar con ella sin problema alguno. 


Primero nos sorprendimos por los canales que 
contenía Wii, desde la creación de Miis hasta 
el hecho de poder revisar el clima en cualquier 
parte del mundo, y ni qué decir de la Consola 
Virtual, que nos permite disfrutar de los clási- 
cos de antaño. Pero ahora Nintendo ha dado y 
un paso adelante, ha ido más allá creando un Wii Shop Channel 


nuevo añadido al canal de tienda, al que cono- | O — : , 
— | nu S 
ceremos como WilWARE y que está disponible 4 : e — AE A 


desde el 12 de mayo pasado. 


Downloaded 


¿DE QUÉ SE TRATA? 

WiiWare nos permitiría bajar a nuestra consola Descargar juegos de WiiWare para tu con- 
juegos diseñados en especial para este formato, Virtual Consot , "0 sola no es nada complicado, sólo debes 
los cuales aunque no lo creas serán extremada- 0 pa dirigirte al canal Tienda, dentro verás que 
mente buenos; en algunos casos no vas a notar _— o ahora cuentas con la opción "WiiWare"; al 
la diferencia con alguno que salga en un disco Ada VÍ Points seleccionarla aparecerá un catálogo del cual 
tradicional, así que prepárate, porque ahora gra- becomacióo y Tias Youre A) deberás elegir el título que desees obtener; 


cias a Wii tus opciones de diversión aumentan. la descarga puede tardar varios minutos de- 


A]. MP PES] pendiendo del título. 


Este nueva opción beneficia a todos los integrantes del medio de los videojuegos, los jugadores 
podremos tener títulos nuevos cada semana y tener acceso a ellos con tan sólo entrar al apartado de 
WiiWare, mientras que los desarrolladores pequeños que tal vez no tengan el capital para impulsar 
sus proyectos, podrán hacerlo sin ningún problema para este sistema, logrando que sus sueños se 
realicen, al mismo tiempo que nosotros disfrutamos de sus creaciones; ahora si no hay límites para 
la creatividad al momento de diseñar. 


También cabe mencionar que a WiiWare tendrán 
acceso todas las compañías importantes, de 
hecho uno de los lanzamientos más relevantes 
que tuvo fue de parte de Square Enix. Como te 
puedes dar cuenta, WilWare ofrece un mundo 
rá nuevo al alcance de todos; pero ¿qué hay de los 
juegos? Bien, a continuación te mencionaremos 
algunos de los que ya puedes encontrar dispo- 
nibles, sus ventajas y estilo de juego, de manera 
que puedas elegir el mejor para ti. 


Wii Points Card 


Arrancábamos con el año 12, nuestra primera Opiniones encontradas tuvo la primera entrega ¿Qué Creen? Como nos gustó tanto la 
CE ten y o portada sería Pokémon Ruby y Sapphire. [Nintendo] de The Legend of Zelda para el Nintendo GCN. u incursión de Pokémon Ruby y Sapphire en 
Y Estos serían los primeros juegos de los SS Tr Luego que Miyamoto anunciara el cambio gráfico SS el GBA, decidimos hacer otra portada, pero 
- .. Pocket Monsters - de la línea principal- que ES de realismo a caricatura, el público se dividió, ; ¿349 ahora mostrando a los nuevos personajes 
o e) y Y aparecerían en el GBA. Obviamente se notaba argumentando que no sería la misma esencia. legendarios como Lugía y Ho-Ho. También 
S 


la innovación de lo visto en el GBC y agregaban y MTS = El tiempo dio el veredicto final y Wind Waker se E 2 anunciábamos la incurisón de Link en Soul 


a HE nuevas opciones de juego. eee Considera una parte importante en la saga. pa Calibur 1, así como tips para Godzilla DAMM. 


Una de las sagas más veteranas y queridas como lo es Final Fantasy es la que ha inaugurado a 
Si no quieres arriesgar tus ahorros en WiiWare. El concepto del juego es similar a lo que hemos visto en la serie Crystal Chronicles para 
un casino, nada mejor que la opción que Wii, pero ahora se ha intentado dejar un poco de lado la aventura para poner mayor énfasis en lo que 
WiiWare pone a tu disposición: V.I.P. Ca- es el estilo RPG, lo cual será todo un alivio para los seguidores de la franquicia. 
sino Blackjack, un título donde tienes 
todas las actividades comunes de uno de La historia gira en torno a un joven príncipe, que 
por extraños motivos ha estado vagando por el 
mundo, hasta que llega a un lugar donde en- 


cuentra un castillo, pero está en ruinas, así que 


estos centros de entretenimiento a tu al- 
cance. No importa si nunca has probado 
alguno, antes de entrar a cada juego se te 
mostrarán las reglas para que no haya nin- 
gún problema a la hora de decidir cuántas 
fichas deseas jugarte. 


se tiene que dar a la tarea de regresar ese rei- 
no a lo que alguna vez fue, lo que es una tarea 
complicada; pero no estará solo, ya que contará 
con el poder de un cristal mágico. 


El argumento, aunque simple, en un comienzo 
va mejorando a medida que avanzas, logrando 
que te identifigues con todos los personajes que 
conoces. El estilo gráfico es similar a lo visto en 
el Cubo, pero claro, se han mejorado mucho las 
texturas y los efectos de algunas magias. 


Gráficamente su estilo será en 3D, algo Este título es una clara muestra de lo que es 
oco común en estos títulos; se intenta . capaz de lograr el ingenio, un juego excelente en 
epresentar todo un casino como tal, don=. todo sentido, que no debe faltar en tu recién inaugurada colección de WiiWare. Seguro que será el 
de te puedas mover libremente, mientras | primero de muchos trabajos que Square Enix dé a conocer por este medio; ¿te imaginas una nueva 
disfrutas de cada juego. Como te puedes — aventura de la serie Chrono? Seguro que llevas soñando con él por años. Algo más que nos gustaría 
imaginar, el Wiimote se verá involucrado en veren un futuro, sería un RPG multiplayer en línea. 

a participación de los juegos, por lo que 
si no ganas por lo menos te vas a divertir 


bastante, | 
¿Recuerdas Battle Tank para NES? Era un jue- o EZ de S 
go muy divertido donde debías proteger tu base MN CEE | ES 3] SER DES 
de tanques rivales; pues bien, parece que ese ARCMERY RANGE: qu 7 
| a % A 


concepto está de vuelta, pero ahora potenciado 
por el Wii. XGen Studios ha creado Defend Your 


Castle, un juego superdivertido, que te permite MM dE 
interactuar con el ambiente como pocas veces  ' 30 ANN dl 


se haya visto gracias al Wiimote. 


V.I.P. Casino Blackjack no es para todos, La mecánica es muy sencilla: en pantalla aparecerá tu castillo y con él algunos invasores que serán 
seguramente preferirás descargar algún . representados por unos personajes bastante chistosos, ya que su cuerpo está constituido sólo por 
otro juego, pero si le das una oportunidad líneas. Ellos atacarán tu propiedad con todo lo que tengan, pero tú con el Wiimote debes alejarlos de 
no vas a quedar decepcionado, sobre todo tu castillo, para lo cual también cuentas con algunos ftems que te permitirán detener a más de uno 
por su capacidad para jugar de cuatro per- en un movimiento, sólo tienes que decidir muy bien dónde usarlo. 

sonas de manera simultánea. 


Otra de sus características especiales es que 
permite la interacción hasta con cuatro perso- 
MES al mismo tiempo, lo cual no va a facilitarte 

las cosas, al contrario, sólo aumentará el núme- 
ro de enemigos, haciendo de la pantalla un caos 
total, donde deberás coordinarte muy bien con 
tus compañeros si es que quieres que tu castillo 
+ no sea derrumbado, aunque a veces la mejor 
estrategia será dejar todo al instinto, 


Camelot Games nos había sorprendido anteriormente con los juegos í ! O $] Wario regresaba a los escenarios de Nintendo, con una aventura dedicada 

E deportivos de Mario, habían hecho un excelente trabajo al fusionar y en exclusiva para el Wii y diseñada con gráficos elegantes. Todo indicaba que 
deportes no tan populares con detalles divertidos, pero ahora, con y sería un gran éxito para el avaricioso de gorra amarilla, pero resultó un título 
Golden Sun demostraban su verdadero potencial. Este nuevo RPG A simple y sin mucho reto, quedando como una buena aventura para los jugadores 
destacaría por sus increíbles gráficos y la historia que nos dejaría - poco experimentados. 


atrapados desde el inicio. 


Sin duda de los juegos más creativos que hemos visto a recientes fechas, no sólo para WiiWare, sino 


incluso en general. En él tomas el papel de Toku, un joven que cuenta con el poder de controlar el Esta es la opción ideal por si siempre has 
viento y cuya misión es ayudar a su pueblo en contra del terrible Balasar. querido asistir a un programa de concursos 
o si fuiste pero saliste en la primera ronda. 
El gameplay es lo sorprendente de este título; TV Show King representa un programa de 
con el Stick del Nunchuk controlas al personaje, preguntas como seguramente has visto de- 
lo llevas a través de hermosos escenarios en 2D cenas en la televisión; lo interesante de este 
pero con elementos en 3D; todo un deleite vi- juego es que no vas a representar a nadie 
sual. Pero lo verdaderamente importante viene ficticio, sino que vas a ser tú el participante, 
en el momento de usar el Wiimote, pues con él representado obviamente por tu Mii. 


generarás pequeños remolinos. 


Lógicamente las ráfagas de viento las vas a crear 
con un puntero en pantalla que moverás con el 
remoto, pero no sólo te servirán para avanzar, 
sino que también puedes interactuar con todo 
el ambiente para lograr resolver puzzles, desde 
mover piedras hasta ramas, incluso el agua de 
alguna cascada, todo en un ambiente en 2D. 


| 
Lost Winds es una experiencia como pocas, debes conocerla no importando si los juegos de plata- Vas a tener la posibilidad de competir solo | 
formas nunca han sido tu fuerte; créenos, lo vas a disfrutar en grande. o contra tres más de tus amigos probando 
sus conocimientos en áreas como historia, 
geografía, literatura o deportes. De entra- 

da quizá no te parezca tan impresionante, | 
De todo el catálogo inicial de WiWare, Pop es sin duda el juego más sencillo, pero no por eso es pero conforme va avanzando el juegote vas 
malo, al contrario, es un título bastante adictivo cortesía de la compañía Nnooo que espera darle emocionando más, al grado que comienzas 
al género de los puzzles un nuevo sentido. La estética del juego es parecida a la que vimos en ponerte nervioso o gritar al perder. 
Electroplankton, de hecho no faltó por ahí, al ser vistas las primeras imágenes, quien comenzara 
a expandir el rumor de una secuela del juego musical de Nintendo. 


D 


En pantalla aparecerán varias burbujas de co- 
lores, las cuales debemos reventar gracias al 
Wiimote; pero no se limita sólo a estallarlas y ya, 
sino que habrá un reloj en la parte superior de la 
pantalla indicándonos cuánto tiempo nos queda 
de juego; es una presión extra, y lo interesante 
es que si revientas las adecuadas, puedes in- 
crementar tu tiempo de juego. 


Uno de los atractivos es que por cada 
respuesta correcta obtendrás dinero (vir- 
Además de lo anterior, al terminar con algunas burbujas obtendrás ítems que te permitirán mejorar tual, lógicamente) que puedes mantener o 
tu puntería para lograr un mejor marcador, pero como no todo puede ser color de rosa, también apostar en siguientes desafíos para recu- 
existirán algunos castigos, desde calaveras que reducirán tus puntos, hasta círculos que disminuirán perarte o humillar a tus rivales. ) 
el rango de tu visión. ALI > 


Como te puedes dar cuenta, WiiWare ha comenzado con el pie derecho su historia; hay jue- 
gos excelentes, para todos los gustos, pero lo mejor es que ya se están preparando grandes 
lanzamientos como un nuevo Dr, Mario, que permitirá el juego en línea, o Star Soldier, por 
parte de Konami, sólo por mencionar un par de ejemplos. Imagina las posibilidades: sin duda 
estamos ante algo grande, que marcará no sólo al Wii sino incluso al medio y nosotros te 
traeremos todas las novedades que se vayan dando acerca de WiiWare. 


- Advance Wars 2: Black Hole Rising llegaba L 5. Llegamos al esperado reporte del E3 en 9 EMIEe + + Namco vio en Nintendo una opción viable para 

/, al GBA, su peculiar estilo de estrategia había UN E su edición 2003. Ese año hubo sorpresas S NINTENDO lanzar su título más reciente, Soul Calibur 11, 
ganado adeptos en pasadas entregas y ahora Dip 5, - muy agradables, Silicon Knights mostraba EN el cual interactuaría con las diferentes consolas 

Y se confirmaba como uno de los títulos más 2253 el remake de Metal Gear, Nintendo ( hs al ofrecer un personaje único por primera vez. 

- completos de su género. Para esta edición, : 5 ofrecía Mario Kart y F-Zero para Nintendo e Para Nintendo, no hubo mejor opción que Link, 


incluimos un previo del E3 con los juegos que - “suena GameCube, en sí, una gama de juegos que Es quien se unía al combate de almas y espadas 
Mr 
ES 


estuvieron presentes en ese evento. . pronto marcarían época. en un crossover impactante. 


- p ¿e ¿e ¿ea > 
: : o E 


"nintendo do 


Wi-Fi 


connection 


incluye el Wii Wheel 


¿qué hay dentro de... 
Las frases más memorables? 


Por spot 


¿Qué hay, chavos? Espero que estén muy bien y que sigan echándole ganas a todas sus actividades. Yo soy Spot, 
y en esta ocasión les traigo un tema bastante curioso al que muchas veces los videojugadores no le damos tanta 
importancia porque estamos tan clavados pasando una etapa o enfrentando a un enemigo, pero que ayuda a tener 
una empatía más estrecha con los diversos personajes de nuestros videojuegos favoritos; así es, hablo de las frases 
que se quedan grabadas en nuestra memoria, ya sea porque son demasiado buenas, o bien por la reacción que nos 
producen. Citas memorables como: “11! be back” hacen que inmediatamente recuerdes a quien las dijo y, por ende, 
todo; “Luke, Tam your father” es de las clásicas en el cine, pero nos ayudan a tener una idea del sentimiento que ex- 
perimentaste cuando las escuchaste. Así que ponte cómodo, porque vamos a comenzar. 


«“ , > »” 
-“Tt's me, Marto! 
(“¡Soy yo, Mario!” (“¡Cuidado, es un monstruo!”) 
, / 
Mario, Super Mario 64; ¿quién no recuerda esta frase Jill Valentine, Resident Evil; mientras 


cuando prendíamos nuestro N642 un zombi se acerca amenazadoramente. 


- “Follow me, Fox” 
(Sígueme, Fox”) 


James McCloud, Star Fox 64; cuando ayuda a su hijo 


(“Casi te conviertes en un sándwich de Jill”) 
Barry Burton, Resident Evil; frase sin chiste que dice 


después de salvar a Jill de una trampa estilo Indiana Jones. a salir con vida después de la destrucción de Andross, 


cuando Fox pensaba que estaba muerto. 
-“Thank you, Mario, but our Princess is in another castle” 


(“Gracias Mario, pero nuestra Princesa está en otro castillo”) 
Toad, Super Mario Bros.;lo que dicen los Honguitos Í 
al final de los primeros siete castillos de Bowser. (“¡No hay problema! 8) 

Jonathan Morris, Castlevania Portrait of Ruin; 


1 


CT Y j 
YODL . 


con esta frase optimista, Jonathan siempre 
encara cualquier problema. 


(Debes derrotar a Sheng Long para tener oportunidad”) 
Ryu, Street Fighter II: The World Warrior; esta frase malentendida 
dio pauta al mito de Sheng Long, maestro de Ryu, 


y posteriormente a la creación de Akuma. E > É Mo 
Nemesis, Resident Evil 3; objetivo claro 


y único del BOW de este juego; 
¡escucharla quiere decir problemas! 


-“Tf history is to change, let it change. If the world is to be 
destroyed, so be it. If my fate is to die, I must simply laugh” 
(“Si la historia tiene que cambiar, que cambie. Si el mundo debe ser 


(“Eres un débil, patético y tonto”) 


destruido, que así sea. Si mi destino es morir, simplemente reiré”) 
Shao Khan, Mortal Kombat 11; lo que el emperador 


M Ch: Tri :d és de la destrucción d ino. 
A o E de Outworld piensa de todos los demás oponentes. 


=> 0N Por desgracia, Clover Studios ya no existe más, pero su legado fue = ELÚUB ++.  Laserie de George Lucas nunca ha dejado de ser parte importante en 
ES importante para Nintendo, Viewtiful Joe es una muestra de lo bien 3 NINZ+NDO los videojuegos, ahora, para el GameCube se descubría Star Wars: 
É que trabajaba ese estudio, se trata de una aventura con un personaje Rebel Strike, una de las entregas más completas y con más detalles 
diferente a lo convencional, que lucharía en un mundo de cinta A de la franquicia de los Jedi. Asimismo, te mostramos la adaptación de 
cinematográfica. Visualmente se dio a notar por los efectos de aumentar Resident Evil Code Veronica para el GCN, con gráficos sorprendentes y 


o disminuir la velocidad, así como por los combos y habilidades a: una de las historias más reveladoras de la saga 


, am Al 


man úl 
NIDAD A YD 


Ñ “OK! » 


Terry Bogard, Fatal Fury; la tradicional frase 
de victoria del Lobo Solitario. 


-“Té's gonna be one of those days...” 


(“Va a ser uno de esos días...””) 
Conker, Conker's Bad Fur Day; preludio a sus desventuras 


después de una noche de parranda. 


-“The things I do for love” 


(“Las cosas que hago por amor”) 
Karim, Eternal Darkness -Sanity 's Requiem; después de decidir sacrificar 


el resto de su vida en una tumba por la mujer que lo traicionó. 


-“In the name of Harman” 
(“En el nombre de Harman”) 


Iwazaru, Killer7; enigmática frase con la que termina todas sus charlas 


uno de los más misteriosos personajes de los videojuegos... 


-“Story of my life” 
(La historia de mi vida”) 


Leon Scott Kennedy, Resident Evil 4; después de acabar con Saddler, 
haber rescatado a Ashley y ser bateado por Hunnigan. 


- “You're wasting my time” 
(“Estás perdiendo mi tiempo”) 
Giovanni, Pokémon Puzzle League; de esta forma humilla 
a sus oponentes el líder del Team Rocket. 


-“Tt's better be remembered as a martyr and still living” 


(“Es mejor ser recordado como mártir y seguir con vida) 
Dash Rendar, Star Wars —Shadows of the Empire; cuando todos creen que murió 


en la explosión que acabó con la organización Red Sun y haber salvado a la rebelión. 


-“Get over here!” 


(“iVen para acá!”) 
Scorpion, Mortal Kombat; si no vienes por las buenas... 


-“Be a good girl and stay dead” 


(“Sé una buena niña y quédate muerta”) 
Albert Wesker, Resident Evil: The Umbrella Chronicles; 
después de acribillar a balazos a Lisa Trevor. 


-“T was just earning my living” 
(“Sólo me ganaba la vida”) 


Sub-Zero, Mortal Kombat Mythologies; excusa por la que ocasionó involuntariamente 
el regreso de Shinnok, y con él, la posible destrucción de la Tierra. 


-“Oh, I think you know. 

The “American prevailing” is a cliché 
that only happens in your Hollywood 
movies. Oh, Mr. Kennedy, 
you entertain me. To show 
my appreciation, I will help you 
awaken from your world of clichés!” 


(“Oh, creo que lo sabe. “La prevalecencia 
americana” es un cliché que sólo pasa 
en sus películas de Hollywood. 

O), Sr. Kennedy, usted me entretiene. Para 
demostrarle mi agradecimiento, 

¡yo lo ayudaré a despertar 
de su mundo de clichés!”) 

Osmund Saddler, Resident Evil 4; 


antes de convertirse en un monstruo 


de inmensas proporciones. 


-“COWABUNGA”)” 


Donatello, Leonardo, Michaelangelo, Raphael, 
Teenage Mutant Ninja Turtles IV: Tutles in Time; 
este es el grito de guerra tradicional de las tortugas; 
escucharlo por primera vez en el SNES fue 


una experiencia totalmente sin precedentes. 


¿Qué te parecieron estas frases? Por supuesto, 
no podemos incluir todas las citas memorables 
de todos los juegos porque sería imposible, 
pero nos gustaría que nos escribieras para que 
nos comentaras cuáles fueron las que dejaron 
huella en tu memoria. No solamente encontra- 
mos este tipo de citas en los RPG o en los de 
aventura; en varios títulos hay frases dignas de 
recordarse que te hacen experimentar distintos 
sentimientos que te provocan empatía o apatía 


ara con el personaje que las dice. Algunas 
) 8 


pueden ser tan ciertas y emotivas, que logran 


sacar esa lagrimita a cualquiera; mientras que 
otras son tan graciosas o insulsas que simple- 
mente no te las puedes quitar de tu memoria. 
La próxima vez que te reúnas para la reta, pon 
pausa un momento e intenta charlar con tus 
cuates para ver qué frases son sus favoritas y 
verán que hay algunas de las que ni se acorda- 
ban; la cosa es siempre tener una mente abierta 
e ir más allá de solamente terminar un juego 
y ya. Pórtense bien y recuerden que es mejor 
decir lo que sienten a quedarse con las ganas. 


¡Hasta la próxima! 


Y al S) 25% En octubre Nintendo asistió a su primer EGS, CLUB. Con Crystal Chronicles se marcaba el 
mín* casera. Luego de los grandes resultados que * 3% mostrando en grande su juego Mario Kart "NINTENDO? regreso de Square a Nintendo, aunque el 
5 tuvo la versión de Nintendo 64, Nintendo 5 a para GCN, y para la edición de diciembre, " % concepto de este Final Fantasy no sería 
> tenía una labor titánica para innovar. Así, en Club Nintendo te traíamos el reporte 2% tan aclamado como las versiones de NES y 
, Mario Kart Double Dash!! introducía la | completo del evento, así como los festejos (23 SNES. También publicamos tips para Mario 
del doceavo aniversario. '3y Kart Double Dash!!. 


ag ¿ opción de dos participantes por vehículo 
y 


set 


a 


Es un verdadero placer para mí darles una vez más la bienvenida a ésta, su sección Uno con 


el Control. Como saben, este número de la revista es bastante especial, la edición 200... ¡vaya 

que ha pasado el tiempo!, ¿verdad? Por este motivo he decidido que en esta ocasión no 

/ voy a enseñarles jugadas de algún juego para Wii o NDS, sino que en su lugar les comentaré 

3 (a) : / algunos puntos que considero son esenciales para todos los que nos hacemos llamar videoju- 


a Y gadores, así que espero los disfruten. 


.. Desde que empecé a ser lector de Club Nintendo, noté que la revista siempre se ha preocupado 


... / por hacernos ver que los juegos son algo más que un simple pasatiempo, que se deben disfrutar 
... / como cualquier otra actividad, pero sobre todo que se deben tener en cuenta algunos aspectos, 


.. / los cuales ahora quiero compartir con ustedes. 


Honestidad 


Como en todas las competencias de cualquier tipo, en los videojuegos siempre debes buscar 
ganar, ser el mejor, eso es algo de lo que tienes que estar consciente. Pero ahora bien, hay 
maneras correctas como esto se debe obtener, es decir, jugando limpio, sin hacer trampas, 


y nunca utilizar algún implemento para modificar tus personajes o equipos. 


Por mencionar un ejemplo de esto que les comento, hace poco me tocó jugar Pokémon con- 
tra una persona que usaba criaturas alteradas, ya sabes, movimientos que no van de acuer- 
do con el tipo de monstruo, niveles exageradamente altos... en fin, él se sentía muy bien de 
usarlos, mostraba sus medallas hasta con cierto orgullo, pero lo cierto es que cada una de las 
victorias que haya conseguido de ese modo carecen de valor. Por sucesos como éste, los invi- 
to a que siempre busquen jugar limpio, sin trampas; esto, además de que los hará sentir bien 
al lograr triunfos, 
los hará crecer 
día a día como 
videojugadores, 
ya que se superan 


ustedes mismos. 


POKEMON CANCEL | 
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Controlar 
el enojo 


Siempre habrá alguna misión, puzzle 
o enemigo que se nos complique, eso 
ha pasado desde los tiempos del NES, 
e igual de viejo es el hecho de enojarse 
al no poder pasarlos; nadie está a salvo 
de esto, pero sí podemos controlar la 
molestia para evitar algo mayor. Es algo 
habitual, lanzar los controles, pegar a la 
pared, no sé, mil situaciones, pero nin- 
guna de ellas nos hará pasar del lugar 
donde estamos atorados; al contrario: 
con un control roto dudamos que se 
pueda. 


Para dichos momentos, nada mejor que 
controlarse, respirar profundo e inten- 
tarlo nuevamente, y en caso de que 
sigamos sin poder, lo ideal es salir, hacer 
cualquier otra cosa, escuchar música 


o hasta poner otro juego. Ya cuando 


creamos estar relajados, regresar a ese 


punto. Recuerda que en cualquier aspec- 
to, el que está calmado siempre tiene la 
ventaja sobre el que no lo está. 


Nunca burlarse 


Esto es algo que debemos erradicar a como dé lugar: las burlas; no puede haber nada peor que 
esta práctica; hay una frase que me encanta: “Grande en la derrota, gigante en la victoria”. Es lo 
que debemos aplicar. Si nos toca perder, ni modo, aprender de nuestros errores, analizar nuestro 
desempeño y buscar mejorar. Por otro lado, cuando ganemos, sí podemos gritar, saltar, estar con- 
tentos; una victoria siempre se debe disfrutar, pero sin molestar u ofender a nuestro oponente, ya 


que por lógica él se sentirá mal o hasta enojarse, por lo que no tiene sentido. 


Cuando consigues un triunfo sin burlarte, no sólo enalteces a tu adversario, sino que además 
haces más grande tu victoria. Algo que me da mucho gusto es que durante algunos torneos que 
hemos tenido la oportunidad de organizar, como el de Dragon Ball o Super Smash Bros. Brawl, 
me ha tocado presenciar cómo antes y después de los enfrentamientos, los participantes se daban 


la mano, un acto que habla muy bien de ellos, y que esperemos que cada vez se haga más común. 


Tratar lo imposible 


Cuando se acumula experiencia de juego, muchas son las ocasiones en que terminamos 


; un título de manera lineal, es decir, sin explotarlo al máximo, y esto es uno de los peores 
Para lograr un buen nivel no queda otro 


: A ; errores que cualquiera puede cometer: pensar que lo sabe todo de un juego, ya que esto 
camino más que practicar, ser constan- q El Pp Pp Sl Juego, ya q 


, , , 7 te limita, y cada que lo pongas lo pasarás de 
te, sólo así conseguiremos ser mejores 


; ; z la misma forma, no habrá ningún cambi 
día a día. Hace algunos años, cuando > gun cambio, 


A E exactamente las mismas jugadas, los mismos 
Street Fighter II era la sensación en Ju8 > 


: 1 , minos, bueno, una calca. 
las Arcadias, yo no tenía idea de cómo IES 


jugar, todo mundo me ganaba, así que 


para mejorar, no jugaba, me quedaba Lo que yo siempre trato -al mismo tiempo que 


: : bo comento con todo mundo- es que al jugar 
viendo, analizando los movimientos de con todo do- es que al jugar se 


; ; be tratar de hacer cosas que no son lógi 
cada personaje; una vez que ya me sentí debe tratar de hacer cosas que no son lógicas, 


z , ue van contra la razón; sólo así se disfru 
seguro, comencé a retar; poco a poco fui al e eS d ta de Y 


ado Bao después yo eh un juego además de que se descubren detalles 


quien canalla; ño fue fácil, pero es uña que lo vuelven más interesante. Un ejemplo 


| muestra de que con empeño y planea- de esto es Donkey Kong Country y su 101%; 


dóntodo se puedo conócani pocas personas lograban obtenerlo, ¿por qué?, 
pues sencillo: para lograrlo debías atravesar 
paredes o caerte en precipicios, situaciones que 
normalmente o no se pueden o te ocasionan la 


pérdida de una vida. 


Algunas veces no sólo se trata de completar un 
juego, sino que ir en contra de las reglas provoca el que descubras errores de programación, 
los famosos bugs que a veces pueden trabarte el juego, pero muchas otras te pueden facilitar 
las cosas. Por todo esto, siempre debes tratar de ir más allá, de no llevar una lógica, es más, 


hacer cosas disparatadas; esto te hace mejor videojugador. 


E o 
 NINTENDOS 


CLUB NINTENDO 73 


Nunca darse por vencido 


traté de hacer una vuelta perfecta y ¿qué 


creen?: conseguí el primer lugar. 


Este es un punto fundamental. No importa lo que suceda, siempre buscar triunfar; en 


algunas ocasiones, cuando nos van ganando y la ventaja parece ya definitiva, se deja de 


pelear, sólo esperamos a que la partida termine para pasar el control a alguien más. Eso 


siempre me ha molestado, ya que en todos esos momentos siempre existe la posibilidad 


de remontar. 


Aunque la esperanza parezca nula, hay que entregar nuestro mayor esfuerzo, tal vez no 


ganemos, pero si lo conseguimos, además de que mejorará nuestro nivel, nos daremos 


cuenta de lo que realmente somos capaces. Hace poco jugaba Mario Kart Wii, busca- 


ba obtener a los personajes ocultos, iba 
en primer lugar, pero una carambola de 
ítems me dejó en último lugar a una vuel- 
ta del final. Una de las personas con las 
que estaba dijo: “Comienza la carrera de 
nuevo, ya perdiste”; al escucharlo le dije 


que aún quedaba tiempo, me concentré, 


En mi anécdota anterior también cabía la 
posibilidad de que no hubiera logrado el 
sitio de honor, pero no lo iba a saber si no 
lo intentaba y si daba reset al juego; por 
tal motivo, siempre peleen por ganar, así 
las condiciones sean totalmente adversas; 


se llevarán gratas sorpresas. 


Un buen videojugador, además de seguir los puntos 
anteriores cuando se divierte con sus títulos favoritos, 
también sabe que existen muchas otras actividades 
como el deporte, la escuela o el trabajo, las cuales son 
necesarias para tener una vida sana. En todas ellas, se 
debe tener la misma pasión, la misma entrega, llevar 
lo que se ha aprendido en los videojuegos a la vida 
real, buscar ser los mejores en cualquier actividad que 
desempeñemos; eso es lo que marcará la diferencia y 
al final nos hará felices de ver recompensado nuestro 


esfuerzo. 


Ahora quiero tocar otro tema, el de los “juegos per- 
fectos”, esto en relación con que ahora, debido a los 
gráficos, a muchos títulos se les dan calificaciones que 


en realidad no merecen. 


Hace poco un juego famoso por su violencia y “libertad 


de acción”, que siempre había sido considerado como 


When you 


lay Sark 
with me anylime- 


uno más del montón, obtuvo una nota casi perfecta, 
por lo que muchas personas no tardaron en compa- 
rarlo con Zelda: Ocarina of Time... Esto en verdad 
me desagradó bastante, no porque sea fan del juego de 
Nintendo, sino porque el otro título no tenía las bases 
para siquiera acercarse a la obra maestra de Miyamoto. 
¿En qué me baso para asegurar lo anterior? Sencillo: 
para que un juego realmente sea considerado perfecto, 
debe poseer varias cualidades, entre ellas el que su sali- 
da haya beneficiado a la industria. En el caso de Zelda, 
fueron los entornos 3D, el enfoque Z y la calidad de 
los cinemas en tiempo real, pero sobre todo esa magia 
que te llevaba a otro mundo; los retos y acertijos que 
te hacían pensar, fomentaban el uso de tu instinto de 
videojugador. Por lo anterior no concibo que un juego 
del cual en algunos meses nadie se acordará sea compa- 
rado con OoT. No me mal entiendan, no digo que sea 
malo, simplemente que su salida no supuso un antes y 


un después como lo hiciera el juego de Link. 


Espero que hayas disfrutado la sección este mes. Si consideras que me faltó algún punto 
importante en mi lista, me lo puedes enviar, así como tus jugadas, quejas y sugerencias a / 
juangOclubnintendomx.com. Disfruta de este número 200 de Club Nintendo; no importa 

el tiempo que lleves como lector, todos formamos parte de una misma pasión: Nintendo. 


¡Hasta la próxima! 
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Así nacieron los títulos de canto como los recientes lanzamientos de ritmos como Samba de Ami- 


go, Elite Beat Agents o Electroplankton y de baile como Dance Dance Revolution o Pump it 
Up. Recientemente, la serie de Guitar Hero le dio un empuje extra a este género con el uso de un 
periférico en forma de guitarra que le ponía el sabor único (antes konami lo había conseguido con 
Guitar Freaks, pero no le dieron continuidad); ahora, EA se alía con Harmonix para desarrollar 
una nueva experiencia de vivir la música en videojuego, creando Rock Band, el primer título que 


combina múltiples instrumentos para que armes tu banda de rock virtual. 


Parece muy sencilla la idea de los juegos mu- 
sicales, hay quien pensará que no es lo mismo 
que tocar en una banda de verdad, pero la rea- 
lidad es diferente. Harmonix (desarrolladores 


del juego) ha retomado una idea que ha man- 


tenido viva la gente de Red Octane con sus exi- 
tosos juegos de Guitar Hero; sin embargo, para Rock Band se llegaron a nuevos niveles, pues la 
adición de la batería y voz te dan la sensación de un escenario real, con el resto de tus cuates como 
público. Rock Band para Wii incluye canciones que se hicieron populares en épocas distintas por 
intérpretes de la talla de Radio Head, Smashing Pumpkins, Deep Purple o Foo Fighters (pasando 
6 por los géneros punk, metal, alternativo o rock clásico de la década de los años 60, 70, 80, 90 y 
AR a el presente milenio). ¿Te imaginas ser tú quien cante uno de los himnos más populares de Black 
Sabbath? ¿Tocar la batería al mero estilo de Lars Ulrich en Enter Sandman? Pues esto y más podrás 

vivir mientras recorras cada uno de los eventos que se presentan en Rock Band. 


be 


>. "e 
ASS 


Juega solo, con el resto de tu banda o compite contra otros rockeros en 
los diferentes modos de competencia. Sea cual sea la opción que elijas, tendrás 


todo un repertorio de canciones para probar tus habilidades y agasajar a tu público con 


tu mejor interpretación. 
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Rock Band te da la oportunidad de jugar con tres de tus amigos más, crear un verdadero grupo y 


saltar al estrellato (aunque sea de forma virtual). El juego, en su paquete especial, incluye una gui- 


tarra, una batería (con sus respectivas baquetas), micrófono y, por supuesto, el software para Wii; 


pero si quieres al cuarto integrante, él podrá ingresar con otra guitarra, para encargarse del bajo, 


claro está; la segunda guitarra la tendrás que comprar por separado. 
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No hay nada mejor que rockear hasta que el 
público deshaga sus gargantas gritándote y 
aclamando por más rolas, pero, ¿qué pasa cuan- 
do uno de tus integrantes -o tú mismo- pierde 
el ritmo o se le olvida la letra? Obviamente tu 
nivel de poder bajará hasta cero, sacándote de 
la partida, pero no te preocupes, el resto de la 
banda podrá echarte la mano y sacrificar parte 
de su Overdrive para sacarte del bache y volver 
a ponerte dentro de la acción; pero no pienses 
que será infinito, pues basta con tres veces que 


falles para que el público te saque de la jugada. 


En sí, el gameplay es lo importante y vaya que 
notamos la experiencia de Harmonix en estos 
terrenos; los periféricos responden adecuada- 
mente, la interfaz gráfica está perfectamente de- 
finida para que ubiques tu zona de juego, cuáles 
son tus notas y el momento en que tengas el 
overdrive listo para encender a la banda; deta- 
lles esenciales, pues estando cuatro músicos 
en acción con un mal entorno visual, se podría 
confundir o perder al atención con los fondos... 
afortunadamente esto no ocurre en Rock Band. 
Como podrás ver en las fotos, los canales están 
bien definidos, evitando la confusión. 


EVERYONE 
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Al principio se pensó que debido a los desarrolladores, las guitarras de Guitar Hero y Rock Band 


podrían ser compatibles, sin embargo, al final esto ya no fue posible pues no se llegó a un acuerdo 


con Activision. Así que será indispensable que tengas los accesorios adecuados para cada juego. 


Quizá en un futuro este asunto tenga una buena resolución y se lance un parche oficial para activar 


la compatibilidad; no obstante, por ahora no hay nada con respecto al tema y será cuestión de que 


ambas partes se pongan de acuerdo, ojalá que así sea. 


En cuanto a la conexión Wi-Fi, por alguna ex- 
traña razón, Rock Band para Wii no tiene acce- 
so al juego en línea, así que toda la adrenalina 
que generes con tus mejores interpretaciones se 
quedará de forma local y teniendo como públi- 
co a tus cuates. Otro punto es que, por obvias 
razones, se eliminó la descarga de canciones, 
pero se agregaron cinco temas que aminoran 


un poco ese aspecto. 


Rock Band se convertirá en uno de los clásicos 
juegos para amenizar las fiestas o pasar un rato 
agradable con tus cuates; es como una rocola 
de puros éxitos y cantantes populares de va- 
rios géneros y épocas. Lo podrás jugar de forma 
individual o en grupo; incluso, si ya te sientes 
más confiado, podrás tocar la guitarra al mismo 
tiempo que cantas, agregando reto y espectacu- 
laridad a tu concierto. El juego se venderá de 
forma independiente (instrumentos y software 
por separado) o en paquete (incluyendo todos 
los instrumentos) y está listo desde finales de 
junio. Recuerda que aquí en Club Nintendo es- 
taremos esperando tus mejores puntuaciones 
para que encabeces la lista de Los Retos de cada 
mes. ¿Estás listo para rockear? 


OS ¡EXPERTOS 
COM)EDICAD). 


GUY master 


Desde que jugué Guitar Hero por primera vez 
me encantó el concepto, por lo que ahora que 
tenemos disponible Rock Band no lo puedo 
pensar dos veces para recomendarlo, es una 
excelente opción en todo sentido, ideal para los 
fines de semana que te reúnes con tus amigos, 
pues la diversión toma niveles bastante eleva- 
dos... el único punto negativo es que no tendrá 
servicio Wi-Fi, y el próximo Guitar Hero World 
Tour sí, lo que puede afectar de manera seria. 


HÉ CROW 


Siendo fan de los juegos de ritmos, Rock Band 
me pareció una alternativa bastante adecuada 
para disfrutar en conjunto de la buena música, 
no obstante, la falta de conexión Wi-Fi le resta 
puntos valiosos que sí posee su contendiente 
más cercano: Guitar Hero. Por otro lado, no 
podrás descargar canciones como ocurre en 
otras consolas, pero si estás interesado en 
rockear con más estilos, podrás comprar los 
volúmenes adicionales de canciones. 


(es) PANTEÓN 


Simplemente no puedo dejar de jugarlo, espe- 
cialmente cuando nos juntamos todos y echa- 
mos relajo con las numerosas canciones que 
vienen en esta excelente opción para los que 
gustan de la música. Eso sí, hay que tener bien 
entendido que necesitas de mucha práctica y 
dedicación para que puedas ser el mejor en 
este juego, pues depende de la sincronía como 
equipo para que puedas ganar en Rock Band. 


¡No te lo puedes perder! 
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EvoOLUCIONARTO REGRESARTA LOS[ORÍGENES] 


Cuando Mega Man llegó al Game Boy Advance hace ya algunos años, todos esperábamos ver algo 
realmente novedoso en cuanto a la historia, pero creemos que en Capcom se lo tomaron muy en 
serio, ya que crearon un nuevo universo para nuestro famoso héroe, donde te olvidas del Doctor 
Willy, de Zero, bueno, de todo lo que sepas de los títulos anteriores, ya que no te va a servir de 
mucho. Al primer juego de este “nuevo concepto” se le llamó Mega Man Battle Network. 


Pensamos que habría pocos juegos, pero por alguna razón siguieron saliendo, lo cual no era lo 
malo, sino que no le cambiaban prácticamente nada, salvo que quizá agregaban nuevos chips, pero 
sin relevancia alguna. No estamos diciendo que 
sean malos, de hecho si sólo juegas uno te di- 
viertes bastante, pero una vez que pasas lo mis- 
mo más de 7 veces como que se pierde el gusto. 


Por todo lo anterior, los fans sólo le veían dos 
opciones a la serie; se regresaba a la saga de ac- 
ción que tantas alegrías dio o se planteaba una 
evolución definitiva... lo malo es que ninguna 


de las dos pasa en Star Force. Pero bueno, si no 


los conoces enseguida te platicamos de él. 
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lFav Thing 
| Link Power 


lts late so wash up and 
det to bed. 


= En Japón a Mega Man se le conoce como 
Rock Man y a su hermana como Roll, “Rock 
and Roll”, ¿extraña coincidencia? 


= Dentro de los dos primeros capítulos de la se- 
rie “X”, Mega Man puede realizar un Hadoken y 
un Shoryuken, al más puro estilo de Ryu y Ken 
de Street Fighter, juego igualmente creado por 
Capcom. 


| = El primer juego de este famoso personaje 
salió para el Famicom en Japón en 1987 y de 
inmediato se convirtió en un fenómeno, igua- 
lando la popularidad de grandes Íconos como 
Pac-Man. 


GU) MASTER 


Cómo extraño los años donde el lanzamiento de un 
título de Mega Man provocaba emoción en millones 
de jugadores; ahora pareciera algo tan común, sin 
fuerza alguna, y Mega Man Star Force 2 lo confir- 
ma; es un juego que no necesitas si ya posees alguno 
de la serie Battle Network, ya que es exactamente 
lo mismo con “nuevos” personajes. Lo ideal es que la 
serie termine o que retiren el nombre del héroe azul 
ya que no tiene nada que ver con la magistral trama 
que viéramos en la serie clásica o en la "X". 


[ANTES]DE (QUE [El MUNDO] SEA | BORRADO) 


En el mundo virtual que se nos plantea, existe un nuevo virus que está avanzando rápidamente, 
infectando y borrando todo a su paso, por lo que un joven de nombre Geo debe terminar con el pro= 
blema informático usando a Mega Man, pero para ello, primero tiene que obtenerlo reuniendo cier= 


tas partes, así que como puedes darte cuenta los problemas de Geo aparecen a cada paso que da. 


Como en todo RPG tu deber será explorar cada 
rincón de los escenafios para encontrar pistas y 
seguir con tu aventura; para dichos momentos, 
la perspectiva del juego será de 3/4, lo que simu- 
la profundidad. Habrá ocasiones que al llegar a 
un cuarto, no veas nada raro, pero si hablas con 
los habitantes o regresas después de cumplir 
otro objetivo, te darán consejos o ítems intere- 


santes que podrás usar para mejorar a tu robot. 


DIFERENTES)VISIONES] 
DE lAjsaTALLA 


Al realizar lo que te describimos en el párrafo anterior, la acción se mostrará en la pantalla táctil, 


mientras que en la superior contarás con un mapa que te mantendrá al tanto de tu ubicación así 
como la de tus enemigos y objetivos. La situación será diferente cuando lleguen los enfrentamien- 
tos con otros robots; en la parte superior se verán los duelos, ya sabes, por el clásico sistema de 


turnos, y en la táctil un panel donde tendrás acceso a todas las opciones de ataque y defensa con 


las que cuenten en ese momento. 


¡UNA|REALIDAD| EN EXTINCIÓN! 


Mega Man Star Force 2 no es malo, es buen 


juego, pero es terrible que sea una secuela idén- 
tica a la primera que viéramos hace ya más de 7 
años; se han agregado un par de detalles nue- 
vos, per nada realmente sorprendente; espera- 
mos que por el bien del personaje, que algún 
día fuera un emblema de la industria, se cree 
un concepto que en verdad le haga justicia y no 
sólo sirva como pretexto para vender miles de 


copias del juego. 


(5) PANTEÓN 


¿Holaaa? ¿Creatividaaaad, dónde estáaaas? No 
puedo creerlo, todavía recuerdo cuando los juegos 
del singular androide de titanio azul eran de los más 
buscados y te presentaban un reto realmente bueno, 
además de un sentimiento sin paralelo... esos 
días se han ido alejando cada vez más y Capcom 
nos sigue atacando con más y más secuelas con 
versiones diferentes de sus “nuevas” aventuras de la 
serie de Mega Man. Asi es, el sindrome de la Stacy 
Malibú vuelve a atacar... 


Capcom sigue con la tendencia de Mega Man, tal 
vez le genere muchas ventajas y haya conseguido un 
nicho de jugadores que aprecien dicha franquicia, no 
obstante, para otros no es más que una actualización 
de un concepto repetitivo. No niego que la idea en su 
concepto básico -estilo Battle Network- sea bue- 
na, pero el punto negativo es que no ha habido una 
evolución plena que nos invite a disfrutar la nueva 
versión como si fuera la primera. Gráficos, sonido y 
gameplay no tienen cambios. 
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Completa cada Single Cup con un primer lugar para activar dos pan- 
tallas de título alternas y una nueva imagen para el final. 


SECRETO ¿CÓMO CONSEGUIR? 


Gana al menos un tercer lugar en la 

__ Banana Cup y Shell Cup. N 
Consigue por lo menos un tercer sitio Al completar todas las copas en las velocidades inferiores, podrás 
enla Leaf Cup. d activar las versiones de los karts y motos en 50cc y 100cc (tendrán 


menos velocidad que en 150cc). Para habilitarlo, presiona el botón 


Obtén al menos una tercera posición en la Star Cup. E : 
AE “4” en la pantalla de selección de velocidad 


Logra por lo menos un tercer lugar en 
la Flower Cup y Mushroom Cup. Eo SECRETO ¿CÓMO ACTIVAR? 
JOcc (Kart y motos) Llega en primer, segundo o tercer 
Completa todas las copas en la categoría de 150cc. — o —— ¡areniotós iio Ab 
50cc (Karts y motos Obtén el primer, segundo o tercer. 


lugar en todas las copas de 100cc 


Consigue buenos resultados en las carreras de Grand Prix para lograr 
un Star Ranking (hasta tres) al final de los resultados en lugar del clá- 
sico “C, B 0 A”. Al coleccionar estas estrellas en todos los Grand Prix, 
se agregará un ícono de estrella en tu nombre para las carreras Wi-Fi, 
así como en la pantalla de resultados de tu oponente. 


¿CÓMO ACTIVAR? 
1) GanalaMirrorLeaf Cup. 
4 Dolphin Dasher (moto mediana) Triunfa en la Mirror Star Cup. —— 
NICKNAME ¿COMO ACTIVAR? ide nio ile Juega Time Trials en ocho 
me Logra un rango de una estrella : diferentes cursos. AN 
en cada uno de los Grand Prix. 'hantom (moto grande Conquista la Mirror Special Cup. 
Consigue un rango de dos estrellas Juacker (moto pe "A — Ganala150cc Star Cup. ; 
en Cada uno de los Grand Prix. shooting Star (moto grande Obtén el primer lugar 


É en la 100cc Star Cup. 
en cada uno de los Grand Prix. neakster (moto mediana y 15Ñ Logra porlo menos el rango ; 
de una estrella para todas 
| le las 100cc Wii Grand Prix Cups. 
Haz uso del Wii Wheel -en todos los modos-, cuando te conectes a la Spear (moto grande Activa a los 12 Expert Staff 
red Wi-Fi de Nintendo, aparecerá un Wii Wheel dorado a un lado de Ghost en Time Trials. 


tu nombre. e ip Zip (moto mediana) Ganalal0OccLightning Cup. 


GAME INCLUDED! 3 
JEU INCLUS! Aa 
JUEGO INCLUÍDO! 


¡Múevete con Wii Fit! El juego de Mario Kart Wii, incluye el Wii Wheel 


S ¡OL IQ 


<I> CompuDabo 
RadioShack. HApnl TOYS 


SUPERJUGUETERÍAS 


¿CÓMO ACTIVAR? 


Logra por lo menos una estrella 
en todas las Star in all 150cc Retro Cups. 
Gana la Mirror Lightning Cup. 
Consigue al menos un rango de 
estrella para todas las 50cc Retro 
Grand Prix Cups. 

Triunfa en la 150cc Lightning Cup. 
Consigue la victoria en la 50cc 
Special Cup. 

Gana la 150cc Leaf Cup. 

Activa a los 24 Expert Staff Ghosts. 
Derrota a 50 oponentes a través 
del juego Wi-Fi o activa un 

Expert Saff Ghost. 

Gana la 50cc Leaf Cup. 


Primero haz que el jugador número uno elija a la persona que ambos 
quieren, después, desmarca al corredor y mueve el cursor. Haz que el ju- 
gador número dos se posicione sobre el ícono del personaje a escoger. 
Regresa una pantalla, luego ve hacia el personaje y selecciónalo de nue- 
vo, así ambos deberán estar en el mismo personaje. Los dos deben elegir 
al corredor que quieran de allí en adelante. 


Cuando caigas en algo, ya sea agua o salgas del arco íris o camino, en el 
momento en que regreses al curso, si presionas el botón 2 al instante en 
que pises el suelo, obtendrás un turbo temporal. 


Ve hacia el Mii Channel y carga el peso de tu piloto Mii, que 
tendrá un impacto en el juego, provocando que cambies el 
peso y tengas acceso a diferentes carros. 


Cuando veas un bloque POW en la pantalla y esté a punto 

de impactarte, simplemente haz el mismo movimiento que 
realizarías para generar una onda de choque para ti mismo, así te 
volverás inmune al giro del bloque (panel de control en el mando 
de GameCube o al agitar el Wii Wheel). Este truco funciona tanto 
para karts o motocicletas, sin embargo, sin importar que no pier- 
das velocidad o gires, sí perderás los ítems que lleves contigo. 


ELUBIZA 
*SININTENDO 
> MEE, 


El 


CÓDIGO SECRETO 


Termina el juego en la modalidad fácil. 

Participa en el Vs. Mode cien veces. 

Si tienes cuatro controles, participa en un cl 
encuentro VS para 4 jugadores (no en cooperativo) 

en Multi Play para activar el M2: Fusenso. 

Acaba el juego en el modo normal. 

Juega y completa 10 encuentros cooperativos. 
Participa en 20 encuentros. 

Juega y completa 20 encuentros en modo 
cooperativo. 

Acumula cincuenta encuentros. 

Termina el juego en la dificultad máxima con 
cualquier personaje. qe 

Acaba el juego con todos los cuatro personajes en 
alguna de las diferentes opciones de dificultad. 
Completa el primer set de cuatro niveles en 

el modo Survival. Ecole 
Termina el segundo set de cuatro niveles en 

el modo Survival. 

Luego de completar el tercer set de cuatro niveles 

en el modo Survival, recibirás el arma S3, la cual - 
hace que tu energía se regenere lentamente. Luego 
de que hayas completado las tres partes del modo 
Survival, el modo Expert Survival será activado. 
Completa el modo Expert Survival Al 
(selecciona hard en el menú después de completar 
las tres etapas del Survival normal). NES 
Termina las tres secciones del modo Expert Survival. 


ENTER CT NIN al 
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Costo $5014.A. incluído. 


Ver legales en la página 1 


SC NINTENDO 


0.2007 Nintendo 


Introdúcelos en la pantalla de cheats antes de iniciar el juego. 
PASSWORD SECRETO 
Duplica la energía de los enemigos. — 
Duplica la energía de Hulk. 
Barra de furia al máximo. 
Energía e los enemigos a la mitad. 
Invencibilidad. 
Selección de nivel. 
_ Juega como Grey Hulk. 
_ Acertijos resueltos. 

Regenerador. 
Reinicia las puntuaciones altas. 
Continuaciones ilimitadas. 

_ Puño salvaje. 


CÓDIGO NIVEL CÓDIGO NIVEL 


PERSONAJE ¿CÓMO ACTIVAR? 


Envía a Serdic hacia la puerta Este 
partiendo desde el punto de inicio, 
mientras Marie esté con vida. 
Aproximate a la gran roca y 

habla con Serdic. 

Platica con alguien. 

Conversa con Elmer. 
Termina la escena secreta número nueve. CÓDIGO NIVEL CÓDIGO NIVEL 
Platica con Selmer. 

Conversa con Igraine. 

Habla con Yumiluna utilizando a Serdic 
en la escena 18; además, sostén una 


Introduce los siguientes códigos en la pantalla de passwords. 


Credits Misión 1, nivel 2 
Misión final Misión 1, nivel 4 
Misión final 1 Misión 2 

z . Misión final 3 Misión 3 
conversación con Shino usando a Izuna. En - : = 
Platica con Marie Misión final 4 Misión 4 
Conversa con Serdic. Misión final 5 Misión 5 
Habla con Serdic mientras Marie está con vida. Misión final 5 Misión 6 
Platica con Marie o Serdic. Misión final 6 Misión 7 
Conversa con Serdic. Misión 8 


CLUB + 9 + 
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omenzando a 


Los primeros botonazos 


Así como no hay un límite para la gente mayor, tampoco lo hay para 
comenzar a jugar; hay pequeños que pueden disfrutar de varios juegos 
sin necesidad de que sepan lanzar poderes ni realizar combos; hoy ya no 
hay tantos juegos preescolares como antes, pero sí existen varios que son 
sumamente sencillos de aprender; y aunque usted no lo crea, el dejar a un 
niño con un control, estimula su interés y lo hace que se fije mejor en todas 
las cosas, por ejemplo, en cómo reacciona el personaje cuando aprieta un 
botón o mueve una palanca. Como siempre hemos dicho, el saber combinar 
los videojuegos con otras actividades es muy sano y ayuda a desarrollar 
más su capacidad de aprendizaje, atención y deducción; además, si el 
tiempo para jugar videojuegos lo coordinan con sus demás actividades, los 
niños aprenden a tomarlo como un buen hobbie y le dedican la atención 
correspondiente a sus deberes de una manera responsable. 


Eligiendo juegos 
para comenzar 


Siempre es bueno pensar en que cualquier persona, joven o adulta, se 
va a desesperar si uno lo pone a jugar algo demasiado complicado. No 
hay que olvidar que existen las clasificaciones para guiarnos, pues hay 
juegos no aptos para niños como los Resident Evil, por ejemplo; en estas 
ocasiones es mejor siempre seleccionar un título con poca dificultad y 
controles sencillos, así uno puede irlo disfrutando y desarrollando su 
habilidad poco a poco. Los jugadores que creen ser los mejores desechan 
muchas veces los títulos enfocados a los más jóvenes y los critican muy 
duramente, siendo que no dejan de ser buenos y que son excelentes para 
que alguien que no haya tomado un control se sienta cómodo y pueda 
gozar posteriormente de algo más complejo. 


Hay quien dice que los videojuegos son sólo para niños o que “ya estás muy 


grande para eso”; nosotros, en Club Nintendo no pensamos así, al igual que 
los videojugadores alrededor del mundo. Hemos conocido innumerables 
jugadores de todas las edades y de ambos géneros; hay desde los más pequeños, 
hasta verdaderos veteranos del control que vieron inclusive el auge del Atari y el 
NES, por ejemplo. En esta ocasión vamos a profundizar un poco más en el tema y 
a hacer un par de recomendaciones para quien decide dejar a un lado los prejuicios 

y dedicarse a disfrutar de un pasatiempo tan sano como hacer deporte o leer; así que 


recuerden, aquí no hay edades, simplemente videojugadores. 


Una pregunta común es: ¿hay 
alguna edad para comenzar a 
jugar o se tiene que haber ju- 
gado desde siempre para 
disfrutarlo? Pues obvia- 

mente que no existe un 

límite ni rango de edad 
para iniciarse en el mara- 
villoso mundo del entre- 
tenimiento electrónico, y 


una muestra es que muchísima 


gente se ha incorporado a este 
pasatiempo con la salida del 
Wii, pues rompe barreras con su control 

amigable y ha hecho que mucha gente juegue con gusto, aunque 
antes estaban renuentes a hacerlo. Antes era un poco más compli- 
cado para la gente adulta tomar un control, pero con la simpleza del 
concepto del control del Wii, es más sencillo persuadir a tu papá o 
a tu mamá a que juegue; ahora bien, con la Consola Virtual, mucha 
gente puede volver a disfrutar de los clásicos que conocieron y di- 
vertirse con el famoso “Mario de la colita”, como conocen muchos 


al legendario clásico del NES, Super Mario Bros. 3. 


Tal como lo pusimos en el bullet, Donkey se la a CLUB es + La pasión futbolera estaba en apogeo, el 
aplicaba de nuevo a Mario, raptando a Pauline 22 NINTDO. Kikín ilustraba la portada de Club Nintendo 
“así como la de FIFA 07 de Electronic Arts. lanzamiento de The Legend of Zelda: 
Por otro lado, publicamos un reporte desde Twilight Princess para Wii y Nintendo 
Nueva York con lo último en noticias del Wii. 3 GameCube, por ello, incluimos un 
0 megapóster que seguro debes tener colgado 


” En noviembre estábamos que no cabíamos 
de la alegría, por fin se acercaba el 


4 
E 8 la secuela de Mario VS Donkey Kong, en donde 
om aparecían por primera vez los pequeños juguetes 


O 7 == de Mario, algo así como varios clones en pequeño 
mola ez o  entu pared. 


gi 


¡Eso sí me gusta! 


Supongamos que vas a invitar a jugar a tu papá, pero cuando por fin accede, le das un control 


para que juegue The King of Fighters y le pones una paliza con tus combos de Iori Yagami... 


mala idea, obviamente. En lugar de eso, debes buscar algo que sea más adecuado de acuerdo con 


sus gustos y no olvidar que no va a tener la misma habilidad que tú; si a él le agrada la música, 


entonces intenta un juego de ritmos como Guitar Hero III Legends of Rock, por ejemplo; 


así reconocerá las canciones que le gustan y se sentirá más cómodo tocando la guitarra que 


haciéndose nudo los dedos tratando de lanzar un poder. Ahora bien, si ves que tu papá tiene 


dificultades con el control y le cuesta trabajo mantenerse con vida en un Contra o Metal Slug, 


pero gusta de los combates, puedes prestarle tu Advance Wars y así podrá poner a prueba sus 


habilidades como general y estratega sin necesidad de tener reflejos de Jedi. 


Recomendaciones 


Aquí tenemos unos ejemplos de títulos 
excelentes para que los jugadores menos 
experimentados de todas las edades se 
diviertan en grande y pasen un agradable 
rato en familia. Recuerda que siempre 
debe haber tolerancia y respeto para los 
demás, así las retas familiares y de cuates 
serán más divertidas. Muchos de estos 
juegos se pueden encontrar fácilmente 
(si es que no los tienes), o bien, descargar 
para tu Wii en la Consola Virtual, así que 
no hay pretexto: ¡todos a jugar! 
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El clásico juego de laberinto es una opción muy 
recomendable para cualquier tipo de videojugador 
por su sencillo control y divertido gameplay. La 
misión es simple: comerte todas las píldoras y evitar 
que los fantasmas te acaben. Debido a que no hay 
que saltar ni disparar, resulta tan entretenido y fácil 
de aprender que es genial para comenzar. 


10000 


oo 


Esta propuesta de Nintendo ha dado pauta para 
que los licenciatarios puedan crear más juegos 
utilizando la misma técnica, aunque como pasa 
muchas veces, el primero es más divertido y 
recomendable por ser más simple. Como cuenta 
con boliche, tenis, béisbol, golf y box, es más fácil 
que toda la familia tenga una opción a elegir como 
su disciplina favorita. Sin duda, esta es una gran 
opción para ese fin de semana familiar. 


estelares y claro, 
d su 


y ARO 


¿Quién no conoce a Mario, especialmente en esta 
aventura que define de una manera magistral el 
género de acción en plataformas en 2D? Aprender 
a jugar SMB3 es muy fácil, pero dominar todos sus 
secretos es lo que va siendo más emocionante 
cada vez; lo mejor es que puedes conseguir 
muchas vidas en cada mundo. 


Para aprender a jugar en el competitivo género de 
las peleas, Street Fighter Il siempre será la mejor 
opción por ser tan balanceado. Aquí encontrarás una 
buena variedad de personajes y un gameplay sólido 
que te permite prepararte para juegos y versiones 
más complejos en donde hay más elementos que 
aprender como Fatalities y cosas asi. 


Por otro lado, no hay que menospreciar a las damas; sabemos por experiencia La opción de hándicap que traen algunos juegos es bastante 
que muchas videojugadoras son excelentes adversarios y que ser mujer no recomendable para quien va a jugar contra alguien con 
quiere decir que tienen que jugar siempre Barbie o Petz -aunque sí resulten menos experiencia. Seguramente encuentras aburrido jugar 
atractivos para las más pequeñas, obviamente-; pero sí sabemos que varias con tu hermanito de 6 años un juego de peleas, pues puedes 
chicas mayores gustan de series como Street Fighter, Resident Evil, Zelda ponerle a él toda la fuerza posible y tú la menor para que 
y Castlevania; así que si vas a entrenar a tu hermana (por ejemplo), primero la cosa vaya más pareja; te sorprenderás de lo mucho que 
pregúntale qué le gustaría jugar para que todo marche bien. Ahora que las puede aprender alguien de esta manera, pues podrá tener un 
mamás son generalmente más afines a títulos de destreza sin tanta violencia, balance de fuerzas y a la vez ir adquiriendo experiencia para 
es mejor que le des un puzzle o algo que le llame la atención, aunque no tiene que algún día estén a la par. Recuerda que la finalidad de un 
que ser exactamente Cooking Mama; hay que ser más creativos; puede ser videojuego es divertir y que haya una convivencia, y no que 
uno de deportes, como Wii Sports, por ejemplo. siempre ganes. 


Wii ' 

li Play, Wii 

El tradicional y clásico puzzle es una de las mejores | a | Siguiendo la fórmula de Wii Sports, Wii Play 
opciones para comenzar con el género; la temática nos ofrece más disciplinas para poder pasar un 
es básica: acomodar todas las piezas para formar Sh rato agradable en compañía de tus cuates y/o 
líneas y poder desaparecerlas. Este popular título | , I familiares. Olvídate de las historias complejas, los 
ha inspirado innumerables juegos del género en | 7 personajes enigmáticos, los poderes y combos; 


donde el objetivo es similar, pero obviamente no ¿ | aquí se trata de solamente divertirse y ver quién es 
hay como jugar el original. l l el mejor conviviendo sanamente. 


—Y ti 


Super Mario 64, N64 


Los juegos con mundos en 3D tuvieron su auge 
a partir de la salida de este titán del mundo del 
videojuego; movimientos tan básicos como correr, 
saltar y nadar avanzaron a un nuevo nivel con esta 
aventura del plomero favorito de todos; esta es sin 
duda alguna la mejor opción para entrenarse en los 
juegos actuales. 


Este es un juego bastante recomendable para 
aprender a manejar bien el Control Stick del 
Nintendo GameCube, además de que es muy 
divertido y simple en su objetivo: debes guiar al 
changuito que está dentro de una esfera hasta la 
meta; pero se irá poniendo más complicado cada 
vez, para que vayas mejorando tu habilidad. Además 
tiene muchos modos para varios jugadores. Ideal 
para toda la familia. 
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S CLUB+ +. Seguíamos con la tendencia de juegos y películas, así que Harry Potter 
2/NI"ENDO and the Order of the Phoenix quedó perfecto para ilustrar la portada. 
En revisiones te presentamos la tercera parte de Shrek y Piratas del 
Caribe, así como Marvel Trading Card Game y Death Jr. Además, tips 
prod para The Godfather por si querías volverte el mejor de los mafiosos. 
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Por Hugo Hernández 


Los Wachowski Bros. están de regreso en las sillas de directores; 
su currículum es tan pintoresco y diverso que muchos pensarían 
que una producción basada en una serie animada infantil de los 
años 60 no es su estilo. Assassins, The Matrix y V for Vendetta 
son el corazón de su trabajo, más enfocado al guión que en 
dirección; sin embargo, en la trilogía de Neo lograron sobresalir 
y ahora su opinión es considerada en las cintas de acción. 


Mario y su grupo de amigos estaban listos para la secuela de Mario 
Strikers que se llevaría a cabo en el Wii. Como en la ocasión anterior, 
los gestos se notaban más agresivos, en busca de un glorioso trofeo. 
Fue en esta edición en donde publicamos un reportaje sobre los mitos y 
verdades de los videojuegos; ¿lo leíste? 


Con Speed Racer consiguen un filme que tendrá muchos de sus conceptos eideas personales, pues 
se encargan tanto de dirigir, como producir y escribir; lo bueno es que no les alcanzó el tiempo, 
pues si no, hasta actores hubieran sido. Sin embargo, en este breve espacio les comentaré sobre el 
éxito no taquillero que muchos podrán disfrutar y otros criticar; incluso, al principio me mantenía 
un poco escéptico sobre la cinta, el tráiler no decía mucho y pintaba para otra de esas películas 
que exigen el combo más grande de palomitas que un cine te pueda ofrecer, pero luego de verla me 
pareció que es un buen tributo para Speed Racer. 


Una historia de ficción requiere una ciudad poco convencional, donde todo pueda ocurrir y las 
leyes de la física se hayan ido de vacaciones. La película se sitúa en Cosmópolis, una metrópoli tan 
brillante y colorida con toda la tecnología que pudieras imaginar. Los rascacielos se iluminan más 
que en tierras neoyorquinas o japonesas. En este lugar, las carreras de autos son más que un evento 


con lindas edecanes... son un estilo de vida que apasiona a muchos y corrompe a otros. 


Años más tarde se produjeron nuevas historias como Speed RacerX, que vendría a ser la secuela real 


de Meteoro, pero sólo contó con 34 capítulos de los 52 planeados, pues ocurrieron problemas en la 
producción que mermaron la realización y complemento de la serie. Recientemente, Nickelodeon 
produjo Speed Racer: The Next Generation, que vendría a ser parte impulsora para la película, 
aunque cada una es independiente; sin embargo, en ambas se toca el tema de la creación de la 


nueva máquina de carreras, el Mach 6, que sería la evolución automotriz en su máximo esplendor. 


(Emile Hirsch) 
Durante su infancia, Meteoro se vio involucrado en las carreras de autos, aprendiendo a manejar 
incluso antes de que alcanzara los pedales, gracias a las enseñanzas de Rex y su padre. En la 
actualidad, él es toda una promesa de las carreras, no hay piloto que se le asemeje y su talento sólo 
se compara al de su hermano, quien falleció en un accidente. Teniendo a su familia en la mente y 
un par de calcetines rojos (para la suerte) en sus pies, Meteoro sube a su Mach 5 como uno de los 


pocos corredores independientes de la LMC, compitiendo en nombre del equipo de su padre. 


(Christina Ricci) 
Aunque Meteoro ama la velocidad, también hace una parada estratégica en los pits de su vida 
para conquistar el corazón de Trixie, una chica agradable, pero fuerte en sus convicciones. Ella lo 
cautivó desde el tercer grado y ahora son inseparables. Asimismo, es una excelente piloto y por ello 
se ha vuelto tan confiable para la familia tanto en casa como en la pista, más aún cuando supervisa 


y asesora a Meteoro desde su helicóptero rosa con negro. 


Speed Racer nació como un manga (1966- 
1967) y posteriormente se convirtió en una 
serie animada en 1967 llamada Mach Go Go 
Go; creada por Tatsudo Yoshiday, duró hasta 
1968. Con un poco más de 50 capítulos, 
Meteoro se convirtió en todo un suceso a nivel 
mundial, donde hicieron las adaptaciones y 
tropicalizaciones necesarias que dieron origen 
a Speed Racer y su prolífera carrera por la 
conquista de los espectadores americanos. 
Aunqueclaro, existió unintento deamericanizar 
aún más la serie con The New Adventures of 
Speed Racer, pero no fue recibida del todo bien 
y sólo se quedó en 13 episodios. 


ES CLUBS Metroid Prime 3: Corruption fue uno de 


e y MELUBISA Como se había anunciado antes, el E3 
IDO. los primeros títulos en anunciarse para el 


2 NINTENDO cambiaba de mayo a julio y por ello, hasta 


Tal como ocurriera el año pasado, un juego 
de FIFA estaba en la portada. FIFA 08 que 


= ININTEND 
pa “JA Wii de Nintendo, pero tardó bastante para 


este número te presentamos el reporte 


«(El concretarse, pues los programadores 
a Y pretendían lograr algo sorprendente. El 


del evento. En portada: TLOZ: Phantom 
Hourglass. Además se incluía un reportaje 


punto malo fue que, a diferencia del de NDS, 


sobre los peores títulos para Nintendo. 


presentaba a Guillermo Ochoa como uno de 
los jugadores fuertes de la selección mexicana 
Además, festejamos los 20 años de Mega Man 
en el universo de los videojuegos. 


éste no contaba con Wi-Fi. 


(John Goodman y Susan Sarandon). 

El padre de Meteoro es un antiguo luchador y 
talentoso mecánico quien trabajara en una de 
las mejores firmas de carreras, pero renunció 
luego de que no querían aceptar sus proyectos, 
creando su propio negocio conocido como 
Racer Motors, en el que dio vida al famoso Mach 
5. Por otro lado, su madre es la clásica mamá 
de fotografía, amable, gentil y por supuesto, la 


mediadora en los momentos difíciles. 


(Paulie Litt y Willie) 
Chispita es el menor de la familia y se ha 
formado una imagen heroica de su hermano, 
tal como le ocurriera a Meteoro con Rex. En 
la animación, manga o película siempre lleva 
el papel del chiste de ocasión. Es bromista 
e ingenuo, no obstante es una enciclopedia 


ambulante de autos y hechos de carreras. Él 


siempre está acompañado de su amigo Chito. 


GOLMAY 2008 - 


wowllBiozacrmimova. com 


LA ESPUMA KWIKSAVE ES UN DISPO- 
SITIVO DE SEGURIDAD “INSTALADO 
EN CADA AUTOMÓVIL- QUE RODEA A 
LOS PILOTOS EN UNA BURBUJA PARA 
EVITAR QUE SUFRAN UN ACCIDENTE, 
ENVIÁNDOLOS FUERA DE LA PISTA 
SIN QUE UN SOLO HUESO REVIENTE. 


El primogénito de la familia Racer es un gran piloto y figura ejemplar para Meteoro; él consigue un 
impactante récord de pista en la Thunderhead Raceway arriba de su Mach 4; tiempo después, decide 
salir de la familia para buscar suerte en la LMC, pero años después, Rex fallece en un misterioso 


accidente en la carrera Casa Cristo 5000 cuando su espuma Kwiksave no se activa. 


Seguramente cuando subes a tu auto, encuentras tantos botones que en ocasiones no tienes idea 
de cuál es su función, y quién sabe... igual y en una de esas tenías una herramienta que podría dejar 
a más de uno con el ojo cuadrado. El Mach 5 cuenta con toda la ingeniería automotriz necesaria, así 
como una serie de botones como de control de videojuego que le ayudan a impulsar su poderío. En 
la película te ponen la descripción de para qué sirve cada uno. De hecho, como detalle curioso, hubo 


una edición limitada de réplicas reales de este vehículo, obviamente a un precio exhorbitante. 


O 


18 $. %» Originalmente, para diciembre del 2007 ibamos a publicar la portada 


promesas más grandes de Nintendo que fueran presentadas durante de Resident Evil: Umbrella Chronicles, pero luego de unos cambios, 
un E3 en Los Ángeles, California. Lo interesante es que si juntabas las Fs fue Mario Party DS quien llegó a ocupar ese lugar. Te presentamos 
primeras 120 estrellas, habilitabas a Luigi, con quien podrías conseguir ve información de los eventos Senka VI! en Mérida, Yucatán y el summitde 
otras 120. Fue en esta edición donde publicamos un especial de juegos e Nintendo en San Francisco, California. 


ab de terror. 


EL TRIBUTO QUE ESPERABAN LOS FANS DE METEORO 


Prácticamente han sido tres generaciones las que han conocido a este personaje, do me dirás que 
nunca habías escuchado sobre él? Hace unos años, existió un videojuego para el PlayStation, pero 
fue lamentable y no logró la captación que se imaginaban; tal parecía que la primera animación 
fue la única con éxito, pues lo subsecuente -de alguna u otra forma, fallaba-. Para la película, 
el cast cambiaba constantemente y no se lograba una estabilidad sino hasta la intervención de 
los Wachowski, quienes presentaron un guión y propuesta de dirección que se apegaba más al 
concepto original, transportándolo a una era contemporánea con detalles icónicos de la serie. 


Speed Racer nos cuenta la historia de Meteoro 
(Speed), un joven que siempre ha vivido la 
intensidad del automovilismo. Él nació para las 
carreras de autos: es agresivo y tiene instinto, 
pero sobre todo, no le tiene miedo a nada. La 
única persona que podía hacerle competencia 
era su hermano, el legendario Rex Racer, a 
quien él idolatraba. Pero Rex murió en una 


carrera de autos, y en su memoria Meteoro 


quiere seguir ahora su legado. 


Con ayuda de su padre y el resto de la familia (así como su inseparable amiga Trixie), Meteoro 
buscará cumplir su sueño al competir en los circuitos de mayor renombre en la liga automovilística 
y poner en alto en nombre de su familia, pero en su camino encontrará personas que ven a las 
carreras como un simple negocio y tratarán de detener sus sueños a-toda costa. Durante su cruzada, 
tendrá que competir en diferentes pistas, demostrando su capacidad y cuidándose de los corredores 
malintencionados que tratarán de sacarlo de la pista; pero Meteoro no estará solo, pues el misterioso 


Corredor X será de gran apoyo, haciendo mancuerna con él y abriéndole el camino a la fama. 


Espero que se hayan divertido al leer el artículo, como yo al escribirlo. No se olviden de echarle 
un ojo al blog (en donde ampliaremos lo dicho en esta sección) y a los foros. Si tienen dudas, 
sugerencias o preguntas, envíenmelas por correo electrónico a: hugoh(Oclubnintendomx. 


AV. VASCO DE QUIROGA % 2000, EDIFICIO E, PISO 2, COLONIA SANTA 
Fe, CPO01210, DELEGACIÓN ÁLVARO OBREGÓN, MÉxICO, DF 


¡Hasta la próxima! 


UIZOOO 
NINTENDO, 
/ ha == 


¿SABÍAS QUE...? 


Durante las primeras etapas del proyecto, 
Alfonso Cuarón fue contemplado para 
dirigirla película teniendo a Johnny Depp 
como estelar (obvio que no se concretó). 


Antes de darle el papel de Trixie a 
Christina Ricci, la sexy Rose McGowan 
estaba entre las candidatas, pero los 
directores pensaron que ya estaba muy 
vieja para ese papel... (¡Rose, nosotros sí 
te contratamos como reportera!). 


Milka Duno, quien interpreta a Kellie 
Gearbox, es en la vida real una corredora 
profesional en la Indy Racing League. 
(Ella fue la primera latina en calificar y 


correr en la Indianapolis 500.) 


Peter Fernández, quien prestara su voz 
para Speed Racer y Racer X en la serie de 
televisión original, ahora en esta película, 
da vida a uno de los comentaristas. (¡No!, 
aunque lo pensaste, en México su voz no 
la dobla Pedro Fernández.) 


Visualmente, destacan los colores que los 
Wachowski utilizaron para ambientar los 
escenarios; en ciertos momentos pueden 
apoyar para incrementar el aspecto de fantasía 
de la historia, pero en otros resultan pesados a 
la vista. Cabe destacar que toda la película se 
filmó sobre pantalla verde (similar a lo visto en 
Captain Sky), para posteriormente crear por 
computadora los escenarios y agregar texturas 


y detalles que sean impactantes. 
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Sp eferidos en la nagina de Internet www clubnintend 


Summon Night: 
Twin Age (os) 


Directamente del cuartel de Atlus, te presentamos 
la más reciente entrega de Summon Night para el 
Nintendo DS. Esta nueva aventura será controlada 
totalmente por el Stylus y narra la historia de una chica 
de nombre Reiha, quien desde pequeña ha tenido el 
poder de la magia en sus manos; sin embargo, cuando 
intentó hacer una invocación de gran magnitud, algo 
ocurrió y las cosas se salieron de control, la gente pensó 
que había perecido en tal accidente, pero tuvo la fortuna 
de sobrevivir junto con otro invocador de nombre Aldo. 
Juntos han crecido en una isla llamada Jarazi, junto con 
seres con características animales, así que los valientes 
héroes aprenderán de este nuevo mundo, comunicán- 
dose con la naturaleza y los espíritus que los rodean. 
Tiempo después, los espíritus empiezan a comportarse 
de forma extraña y Reiha, junto con Aldo, tendrá que 
investigar qué ocurre en este paradisíaco lugar. 
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